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4Inledning
Tänk om atombomber ödelade världen och stora delar av vår verklighet upphörde med
ens. Det skulle uppstå problem med kärnavfall, radioaktiva områden, begränsad mängd
mat och tillgång till rent vatten. Man skulle vara tvungen att leva sitt liv i ett valv under
jorden eller i en liten, bristfälligt byggd kåkstad, alternativt springa omkring i den stora
ödemarken fylld med faror. Det här är verkligheten i spelserien Fallout, och det är
historiebruket och historiekulturen i dem som denna avhandling ska handla om.
War. War never changes. Since the dawn of human kind, when our ancestors first discovered the
killing power of rock and bone, blood has been spilled in the name of everything: from God to justice
to simple, psychotic rage. In the year 2077, after millennia of armed conflict, the destructive nature of
man could sustain itself no longer. The world was plunged into an abyss of nuclear fire and radiation.
But it was not, as some had predicted, the end of the world. Instead, the apocalypse was simply the
prologue to another bloody chapter of human history. For man had succeeded in destroying the world
- but war, war never changes.1
Med dessa ord inleds spelet Fallout 3. Efter denna prolog föds den karaktär man ska
uppleva spelet igenom i ett slitet sjukhusrum och man får välja kön, namn och utseende.
Genom några korta scener får man följa med sin karaktärs uppväxt och lägga till
egenskaper åt honom eller henne, man får även en inblick i den värld man föds till, om
valvet man bor i och världen utanför. Dessa valv har kommit till innan utbrottet av
spelets The Great War, de mänskor som överlevt atombombskriget har överlevt i dessa
valv. På karaktärens 16-årsdag börjar äventyret utanför valvet, i The Capital Wasteland.
I spelseriens följande spel, Fallout New Vegas börjar spelet med att ens karaktär blir
skjuten på en liten kulle långt ifrån det lysande och blinkande New Vegas.2 Karaktären
begravas men vaknar, mycket omtöcknad, hos en läkare i en by intill gravgården varpå
karaktären sedan formas till en sådan man önskar. Efter det börjar spelets äventyr i The
Mojave Wasteland, spelmarken för Fallout New Vegas. USA:s 1950-tal dominerar
spelen, vilket bland annat syns i den alternativa historien och i dekoren, men
syftningarna till världshistorien är både äldre och yngre.
Spelet Fallout 3 kom ut 2008 och såldes i en större upplaga än de tidigare Fallout-spelen
och fick mycket positiv respons. Då Fallout New Vegas släpptes det toppade det
spellistorna. Alla spel i serien Fallout berör både känsliga och kontroversiella ämnen,
1 Introduktionssekvens i spelet Fallout 3, Bethesda Game Studios 2008: Fallout 3.
2 Bethesda Game Studios 2010: Fallout New Vegas.
5från kärnvapenkrig och droger till rasism och samhällskritik i många olika former. I en
del länder har spelen måsta göras om ställvis för att de ska få säljas, till exempel i den
japanska versionen. Där har man tagit bort möjligheten att spränga en gammal
atombomb som finns i en stad, samt den person som ska ge en uppdraget, eftersom det
kan tänkas vara en okänslig anspelning på atombomberna som släpptes över
Hiroshima.3 Bägge spelen har, sitt provokativa innehåll till trots, hyllats av såväl spelare
som recensenter och blivit flerfaldigt prisbelönade.4
Datorspel har funnits redan i några decennier, men deras uppgång till dagens status har
varken varit rak eller jämnstark. Datorspelen har funnits i tiotals år och med tiden har
industrin vuxit sig allt större. År 2009 såldes datorspel för nästan 700 miljoner euro i
Norden, denna siffra utgjorde 7 procent av den europeiska spelförsäljningen det året.5
År 2011 såldes 2,5 miljoner datorspel i Finland, värda 97 miljoner euro.6
PricewaterhouseCoopers uppskattade att datorspelsbranschen var värd 63,4 miljarder
dollar år 2012, en siffra som uppskattas stiga till 86,9 miljarder dollar år 2017.7 Idag är
spel för mobiler och pekplattor den snabbast växande formen av datorspel.8 Datorspelen
har fått en plats i våra hem, i massmedierna och i vår populärkultur.
Datorspelen är en bransch på frammarsch och är enligt vissa budgetstatistiker redan
större än musik- och filmbranschen.9 Under 1800-talet var det litteraturen som främst
förmedlade historia och på 1900-talet började filmer återge historia. Datorspelen kunde
vara 2000-talets stora historieförmedlare. Det har tidigare forskats i hur historia
framställts och används i litteratur och film, men forskningen i historiebruk i datorspel
är än så länge ett tämligen nytt område inom forskning med många delar kvar att
granska.
3 Totalbox 2008, Japanese Fallout 3 will be censored: http://www.totalxbox.com/6983/japanese-fallout-3-
will-be-censored/ (hämtad 30.05.2014).
4 Se bland annat spelföretagets egna sidor, Fallout: http://fallout.bethsoft.com/eng/links/fnv-reviews.php
(hämtad 30.05.2014).
5 Dataspelsbranschen 2010, Dags att spela dataspel, 3:
http://www.dataspelsbranschen.se/media/109788/dags%20att%20spela%20dataspel.pdf (hämtad
30.05.2014).
6 Figma 2011, Tilastot: http://www.figma.fi/index.php/tilastot (hämtad 30.05.2014).




9 Se bland annat The Guardian 2009, Videogames now outperform Hollywood movies:
http://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2009/sep/27/videogames-hollywood (hämtad
30.05.2014) samt The market for computer and video games 2012, Videogames now bigger than movies:
http://www.mcvuk.com/news/read/video-games-now-bigger-than-movies/093209 (hämtad 30.05.2014).
6Datorspel görs enligt efterfrågan, de är kommersiella produkter som är skapade och
kodade in i minsta detalj. Det finns inga regler för att historia måste användas korrekt,
eller att historia måste användas över huvud taget, men konsumenternas önskan måste
uppfyllas  för  att  produkten  ska  få  åtgång.  Därför  är  det  intressant  att  se  på  spel  som
använder sig av historia och som klarat sig bra. Vad är det dessa omtyckta spel gör med
vår historia?
1.1 Syfte och frågeställning
I denna avhandling granskar jag historiebruket och historiekulturen i datorspelen Fallout
3 och Fallout New Vegas.  Jag tar stöd av Peter Aronssons,  Klas-Göran Karlssons,  Ulf
Zanders, Jörn Rüsens och Niall Fergusons teorier om historiebruk, historiekultur,
historiemedvetande samt alternativa historier. Avhandlingen tar upp hur spelen genom
sitt breda bruk av historia skapar associationer till vår historia och i och med detta
påminner oss om och förstärker våra historiekunskaper. Även hur historiekulturer
uppfattas, uppstår eller konstrueras i spelen granskas.  Genom spelens meta-historiebruk
blir våra sätt att hantera historia: hur vi minns den och hur vi använder den, tydliga.
Spelen ställer också saker på sin ända och tvingar spelaren att ta ställning till knepiga
moraliska frågor ur både nu- och dåtid.
I och med att branschen för datorspel växer sig allt större blir frågan om vilken historia
som konstrueras i spel och hur, en högst aktuell fråga. Avhandlingens frågeställning är:
hur ser historiebruket och historiekulturen i Fallout 3 och Fallout New Vegas ut?
Genom att plocka upp en bit av vår populärkultur och granska dess historieuppfattning,
säger denna avhandling även något om vårt historiemedvetande i ett populärkulturellt
sammanhang i dag.
Som forskningsmaterial har jag valt spelen Fallout 3 och Fallout New Vegas eftersom
jag själv spelat dem med stor iver. Dessa två är också de nyaste i serien Fallout. Jag har
valt att granska bägge spelen, istället för endast det ena, eftersom det ger en mycket
bredare bild av Fallout-spelvärldens historiebruk och historiekultur. Eftersom spelen är
delar av samma serie och därför delar mycket, till exempel själva spelvärldens historia,
kommer jag inte att jämföra spelen sinsemellan, även om en sådan forskning också
kunde vara möjlig.
7Det viktiga i denna forskning är inte att upptäcka alla gånger då historia används, utan
att granska ett urval. Det bör konstateras i detta skede att all användning av historia i
dessa spel inte ryms i en magisteravhandling. Dessa två spelvärldar är mycket stora,
spelarealen är 50 kvadratkilometer och det kan ta upp till 300-400 timmar att spela
igenom ett spel. Endast en uppräkning av alla element av historia skulle ta tiotals sidor.
Denna avhandling gör alltså inte anspråk på att täcka all användning av historia, men att
lyfta fram exempel på hur historia används som på ett eller annat sätt är intressant att
granska, vare sig sekvenserna är enkla eller mer svåra att tolka.
1.2 Disposition
Denna avhandling är uppdelad i sex delar. I det inledande kapitlet redogör jag för vad
avhandlingen ska handla om, vad dess syfte är och vilka frågeställningarna är.
I den andra delen av avhandlingen, 2 Bakgrund, teori och metod, presenterar jag
begrepp som utmärker Fallout-spelen bland alla datorspel (detta avsnitt ska även hjälpa
de läsare som inte spelat datorspel att förstå spelens utformning och därmed även denna
avhandling bättre) samt definierar de historiedidaktiska begrepp som behövs i
granskningen. Jag presenterar även den forskning som finns på fältet hittills och till sist
redogör jag för min metod.
I  den  tredje  delen 3 Materialet och den estetiska inramningen berättar jag om vad
spelserien  handlar  om  i  stort  men  framförallt  vad  Fallout  3  och  Fallout  New  Vegas
handlar om. Jag beskriver spelens iscensättning och estetiska ram för att visa hur
spelvärlden ser ut och visa hur den efterapar verkligheten, framför allt 1950-talets USA.
I kapitel 4 Granskningen övergår avhandling till forskningen. De granskande kapitlena
är uppdelade i fyra kategorier: 5. Geografi, byggnadsbestånd och historiska platser, 6.
Historiska personer och samhällsgrupper, 7. Handlingarna i spelen och 8. Strukturellt
historiebruk. Dessa kapitel är i sin tur uppdelade i lämpliga underkategorier för att göra
materialet och resultaten tydligare.
I det nionde och avslutande kapitlet, 9 Sammanfattning, sammanfattar jag
avhandlingens slutsatser i korthet, kontrasterar forskningsresultaten med tidigare
forskning på området, diskuterar kort hur avhandlingen lyckats i sitt syfte samt föreslår
vad framtida forskning på just detta område kunde handla om.
8Bakgrund, teori och metod
Detta kapitel kommer att handla om för min frågeställning centrala begrepp och teorier
inom datorspel och historiebruk, jag redogör för det som utgör språngbrädet inför
granskningen. Jag kommer även att presentera tidigare forskning i skärningspunkten av
historia och datorspel. Avslutningsvis presenterar jag metoden för granskningen.
2.1 Datorspel, terminologi
Aktiviteten att spela kan förklaras på olika sätt. Ville Vuorela definierar spelande på
följande sätt ”ur spelarens synvinkel är spelandet en tidsfördrivande aktivitet som inte
ska resultera i något, spelandet har en början, regler och ett mål” (min övers.)10.
Man kan hitta många olika definitioner på spel, definitoner som betonar olika saker och
därför ser väldigt olika ut. Forskare inom olika vetenskaper har genom tiderna försökt
definiera spel och definitionerna har sett olika ut och betonat eller haft med olika
aspekter. Jesper Juul, som forskar i datorspel, har försökt sammanfatta dessa olika
speldefinitioner genom tiderna, börjande med den ofta citerade antropologen Johan
Huizingas definition från år 1938.11 Det var för övrigt Huizinga som myntade begreppet
homo ludens, den spelande människan. Juul har skapat en definition som beaktar flera
definitioner:
A game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable outcome, where different
outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the
player feels attached to the outcome, and the consequences of the activity are optional and
negotiable.12
Enligt Juul har alltså spel sex gemensamma faktorer: spel har regler, spel har utfall som
varierar och förekommer i viss mängd, de olika utfallen har olika värde, spelaren
anstränger sig för att påverka utfallet, spelaren bryr sig om utfallet och därtill är
handlingarnas konsekvenser valbara och förhandlingsbara. De som räknas upp i Juuls
definition passar in på de spel denna avhandling behandlar.
10 Vuorelma 2007, 16. Ursprungligen ”pelaaminen on pelaajan näkökulmasta ajanvietteeksi tarkoitettua
tuottamatonta toimintaa, jolla on alkutilanne, säännöt ja päämäärä”.
11 Huizinga 1944, 5-6.
12 Juul 2003, The game the player the world: Looking for heart of gameness:
http://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/ (hämtad 30.05.2014).
9Det finns olika åsikter om vilken benämning som ska användas för elektroniska spel. I
denna avhandling använder jag mig av begreppet datorspel, en term som används i de
flesta svenska uppsatser och artiklar jag läst.13 Utöver datorspel kallas de elektroniska
spelen också för videospel eller digitala spel, på engelska är dessa termer computer
games, video games och digital game. Till en början var datorspel, eller computer
games, en utbredd term, bland annat i England där man betonade att begreppet datorspel
gällde alla elektroniska spel och inte bara de som spelas på en pc, till skillnad från
begreppet videospel som anses syfta på spel spelade på skild spelkonsol.14 Fallout-
spelen går för övrigt att spela både på pc och på en separat spelkonsol, vilket börjar
gälla  en  allt  större  del  av  moderna  spel.  Men  åsikterna  går  som  sagt  i  sär  angående
benämningen, inte bara i England men också inom akademika. Det mer ospecifika
begreppet game eller gaming blir allt vanligare, men det är föga överraskande eftersom
det är frågan om en ung disciplin som hör till det populärkulturella området där begrepp
ofta formas enligt mediernas och kommersiella krafternas jargong.15
Inom datorspel finns många genrer, dock är de inte fasta i sina definitioner eller till sitt
antal eftersom nya sorters spel och nya funktioner inom existerande genrer ständigt
tillkommer. Forskarna Minako O’Hagan och Carmen Mangiron har sammanställt en
lista på 13 genrer utgående från andra forskares genregrupperingar: action, adventure,
racing, shooter, massively multiplayer online game (MMOG), platform, puzzle, role
playing game (RPG), simulation (kallas även god games),  strategy,  sports, serious
games och social games.
Fallout-spelen fyller följande av dessa genredefinitioner:
Action: Any game whose main purpose is the player’s action, involving his/her quick reflexes and co-
ordination skills. The genre includes “Beat ‘em up” games. The latest sub-genre is rhythm action
which may be treated as a separate genre.
Adventure: The player’s perspective is usually fixed just behind him/her. Includes detailed back
stories.
Shooter:  The  player  sees  the  action  in  a  first-person  (FSP=First  Person  Shooter)  or  third  person
perspective with the goal of firing the arsenal.
13 Se bland andra Grufstedts avhandling, Hagelbäcks & Ays uppsats samt artikeln Det förflutna i den
virtuella världen.
14 O’Hagan & Mangiron 2013, 63.
15 Ibid. 63-65.
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Role Playing Game(RPG): The player takes the on the role of a character and embarks on a lengthy
quest. Includes detailed back stories.16
Spelen i serien Fallout är actionspel. Actionspel ska vara fysiskt utmanande för
karaktären eller karaktärerna i spelen, bl.a. reflexer och koordination räknas. I Fallout-
spelen möter karaktären fiender av olika rang och måste ta sig förbi dessa med livet i
behåll. I en del fall kan man dock diskutera sig fram till en fredlig lösning.
I kategorin action är berättelserna viktiga. Fallout-spelen bygger på en stor och detaljrik
historia. Vid sidan om huvudberättelsen i spelet, som för övrigt alltid är kopplad till den
sista och sinande resursen vatten, finns det en lång rad med små berättelser som man
kan ta del av. Spelets huvudberättelse är svår att undgå, men de små berättelserna längs
med spelet kan man välja hur mycket man vill ta del av. Dessa berättelser på olika
nivåer är alla mycket detaljrika och tätt anknutna till själva spelandet eftersom spelet går
framåt just genom att man tar sig an dessa berättelser och utför de uppdrag som kommer
med dem. Det finns inget rätt sätt att spela Fallout-spelen och ingen rätt ordning att
genomföra spelens uppdrag, bara olika sätt. Beroende på hur man spelar spelet kan
spelet sluta på flera olika sätt. Den som spelar Fallout 3 eller Fallout New Vegas kan se
spelvärlden ur sin karaktärs synfält, men man kan även byta vinkel så att man ser
spelvärlden ett stycke ovanför karaktärens huvud. Även detta stämmer över ens med
kategorin action.
Fallout-spelen fyller också kraven på shooter-spel,  spelaren ser striden ur ett first eller
third person perspektiv och att skjuta är en central del av spelet, devisen är: skjut eller
bli skjuten.
Fallout-spelen är ett RPG-game, eller ett rollspel, den som spelar spelen gör det genom
en karaktär som han eller hon bygger upp. Precis som i actionspel är uppdragen en
central del av kategorin rollspel. Spelens uppdrag är både långa och många och
berättelserna bakom uppdragen är ofta väldigt detaljerade. Beroende på vems sida man
vill  vara kan de uppdrag man får se helt  olika ut  eller så kan man gå miste om en del
helt och hållet. Beroende på om man väljer att göra goda, neutrala eller onda handlingar
får man också goda, neutrala eller onda karmapoäng för sina handlingar, vilka likt
karaktärens egenskaper och dess styrka, också inverkar på hur man lyckas genomföra
vissa uppdrag och om man alls får uppdragen. Karaktärens karma och karmans inverkan
16 Ibid. 68.
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på vilka uppdrag man får gäller speciellt Fallout New Vegas som har många fler
factions, grupperingar, än vad Fallout 3:an har. Den stora mängden grupperingar gör det
svårt att genomföra spelet på ett neutralt sätt. I spelet Fallout 3 är det lättare att inte ta
ställning till moraliskt knepiga uppdrag än i Fallout New Vegas där man ofta tvingas
välja en god eller en ond handling. I artikeln Moral Descision Making in Fallout skriver
Marcus Schulzke att dessa spelvärldar utgör unika och goda testarenor för våra
moraliska värderingar, den som spelar övar sig på att ta ställning.17 Schulzke nämner
bland annat uppgiften Oasis i spelet Fallout 3. I detta uppdrag får spelaren träffa ett
talande  träd  i  en  liten  avskild  oas  i  The  Capital  Wasteland,  som  den  obebyggda
ödemarken kallas. Trädet heter Harold och har tidigare varit med i spelen Fallout och
Fallout 2, då som en så kallad ghoul, en människa förstörd av radioaktiv strålning. Nu
är Harold alltså ett träd som ger näring åt den gröna, blommande oasen i den annars så
torra och livslösa ödemarken. I denna oas finns en kult som dyrkar Harold, de lyssnar
inte på hans vädjan att få dö utan vill ge ge honom liniment, för att dämpa värken och
öka växandet. Kulten skulle gärna se att trädet lever vidare och att oasen skulle växa sig
ännu större. Spelarens karaktär ska bestämma om han tar kultens eller trädets sida i
frågan, eller ingenderas alls. Enligt Schulzke handlar denna uppgift om att ta ställning i
frågan om eutanasi.18 Spelaren måste välja om denna individ ska frigöras från sitt
lidande  och  tillåtas  dö  som  han  önskar,  eller  om  man  ska  ta  gruppens  önskemål  och
välmående i beaktande, ”… it forces players to resolve moral dilemmas that they
encounter in the real world, albeit from a new perspective that fosters original
thinking”.19
Fallout-spelen kan på sätt och vis anses höra till genren platform eftersom man genom
spelets gång får så kallade level-ups, dock inte power-ups som O’Hagan och Mangiron
kallar dem. Ju mer man spelar desto oftare får man dessa level-ups, då det sker får man
ge nya eller bättre funktioner åt sin karaktär, till exempel kan de bära mera eller se i
mörker. Bethesda Game Studios marknadsför dock inte spelet som ett platform-spel,
eventuellt för att spelen inte rör sig framåt i form av plattformer där man vid power-up
får tillgång till spelbanor på en ny nivå, så som till exempel i spelet Donkey Kong, 20




20 Nintendo 1981: Donkey Kong.
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eller serien Super Mario Bross.21 Även om det är möjligt att ta sig an vissa uppdrag efter
att man uppnåt viss level-up, så får man inte tillgång till mera spelvärld i takt med dem,
spelvärlden är nämligen vad som brukar kallas open world eller sandbox. I dessa får
man röra sig fritt i spelvärlden och besöka ställen i den ordning man önskar.22
Fallout-spelen kunde också räknas som strategy games med tanke på att de val man gör
eller beslut man fattar oftast får långtgående konsekvenser i spelet. Om man väljer att
hjälpa en faction, eller gruppering, kan det innebära att en annan gruppering börjar se en
som fiende. I Fallout-spelen löser man dock inte för datorspel klassiska strategiska
problem,  till  exempel  att  välja  hur  man  placerar  ut  arméer  i  ett  världskrig  som  i
spelserien Europa Universalis.23
Det bör noteras att spelforskare inte alltid är så förtjusta i att gruppera spel i genrer
eftersom det dels kan förskjuta fokus och dels vara oklart, rentav arbiträrt, vilka genrer
ett spel tillhör, inte enbart med tanke på att genrerna och begreppen ständigt lever.24
Ibland är det också oklart om vissa undergenrer ska ses som just undergenrer eller om
de egentligen borde ses som helt egna genrer. En genre som växer sig allt större i
spelvärlden just nu är motion-control games,25 interaktiva spel som registrerar spelarens
rörelser, men denna genre finns inte på O’Hagan och Mangirons sammanställda
genrelista trots att den tydligt marknadsförs som en helt egen kategori i försäljningen
och avsevärt skiljer sig från icke motion-control-spel. Här kan man se hur fort tekniken
och spelen avancerar utan hänsyn till genrekategorisering. Vad motion-control-genren
kunde kallas är inte nödvändigtvis klart. Spelföretagen marknadsför spel i denna genre
enligt sina egna benämningar, Xbox 360 säljer Kinect-spel, Play Station Move-spel och
Nintendo Wii-spel, inte motion-control-spel. Som tidigare nämndes kan begrepp i denna
unga disciplin på det populärkulturella fältet influeras av mediernas och de
kommersiella krafternas jargong, så det är inte omöjligt att genren skulle få något annat
namn än motion-control.
Detta kapitel har kartlagt spel i genrer och placerat spelen Fallout 3 och Fallout New
Vegas bland dessa och samtidigt förklarat en del av Fallout-spelens funktioner. Följande
21 Nintendo 1985-2013: Super Mario.
22 Se bland annat Eurogamer 2008, Born free: The historiy of open world game:
http://www.eurogamer.net/articles/born-free-the-history-of-the-openworld-game-article (hämtad
30.05.2014).
23 Paradox Entertainment 2000-2013: Europa Universalis.
24 O’Hagan & Mangiron 2013, 66-69.
25 I brist på officiell benämning på spelsorten använder jag här det engelska begreppet  motion-control.
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kapitel handlar om de teorier om historiebruk som behövs under själva granskandet av
spelen.
2.2 Historiedidaktiska begrepp
I detta kapitel definieras begreppen historiedidaktik, historiekultur, historiemedvetenhet,
historiebruk samt alternativ historia. Dessa begrepp ligger som grund för granskningen,
även om varje begrepp inte går att anpassa på varje bit ur spelen och en del begrepp
beskriver spelet som en helhet och inte ett enskilt fall, är det begrepp som behövs för att
motivera forskningsfrågan och hela denna studie.
Historiedidaktik är studiet av människors möte med historien eller studier i
historiekulturer samt deras förändringar. Detta begrepp kan ses som ett paraplybegrepp
för alla de följande termer i anslutning till användning av historia som diskuteras i detta
kapitel. Vad gäller historiedidaktik och just Fallout-spelen kan man konstatera att spelen
i hög grad skapar ett möte mellan människan och historien. Då man studerar något ur ett
historiedidaktiskt perspektiv vill man veta vilken historia som förmedlas hur, av vem
samt vem som är eller antas vara mottagaren.26 Följaktligen är frågor om produktion
och konsumtion viktiga inom historiedidaktiken. Det är speciellt utmanande att studera
konsumtion eftersom varje individ har sin egen förståelsehorisont av historia beroende
på vad individen vet från förr eller upplevt tidigare.27 Angående Fallout-spelens
mottagare kan man notera att spelarens kunskap om historia, främst USA:s men också
annan, inverkar stort på hur mycket historia man uppfattar i spelet och kanske rentav lär
sig. En spelare som är bekant med historia ser mycket mer i spelet än en som inget vet
och bara spelar för spelandets skull. Vare sig konsumenterna som grupp uppfattar eller
inte uppfattar det breda historiebruket, har spelen gjort framgång. Historikern Klas-
Göran Karlsson har konstaterat att underhållningsbranschen, som film- och datavärlden,
är nya kanaler att studera historieförmedling inom och säger att sådana
kommunikationskedjor kan ses som egna historiekulturer.28 Om datorspel kan ses som
egna historiekulturer, kan historien i dem ses som kulturprodukter eller artefakter. Dessa
kan ses som konstruerade, använda och uppfattade av individer, grupper eller rentav
hela samhällen där de svarar på behov eller tillfredsställer specifika intressen. Datorspel
är  kommersiella  produkter  som  måste  förlita  sig  på  konsumenter,  därför  är  det  dels




intressant  att  se  att  spel  med historiebruk  säljer  och  dels  är  det  viktigt  att  titta  på  vad
man gör med just historia, i dessa spel.
Historiekultur är olika former av syftningar till det förflutna. Allt från källor och
artefakter till sedvänjor och påståenden räknas hit ifall de har referenser till det förflutna
och därför ger en möjlighet att binda samman dåtid, nutid och framtid.29
Historiedidaktiker undersöker historiekulturer och förändringarna i dem,
historiedidaktik kunde även kallas historiekulturforskning då dessa begrepp ligger så
nära varandra.30
Historiemedvetande har inte en exakt definition men flera möjliga. Historiemedvetande
kan delas upp i tre kategorier: historiemedvetande, historiskt medvetande och
historiemedvetenhet.31 Dessa handlar på olika sätt om hur vi i vårt undermedvetna
uppfattar hur dåtid, nutid och framtid hänger ihop. Historiemedvetande är  att  man
uppfattar hur dåtid, nutid och framtid hänger ihop, historiskt medvetande är att man har
kunskap om dåtid och hur man själv är bunden till det medan historiemedvetenhet är
förmågan till en personlig uppfattning om ens existentiella plats i historien.32
Historiemedvetandet har en viktig heuristisk funktion, det påminner oss om att man
aldrig kan förstå det förflutna endast med hänvisningar till historia.33 Vi tittar  alltid på
det förgångna utgående från nutiden och förhåller oss till historien i nutid, dessutom har
vi ett försprång i nutiden där vi alltid ser det förflutnas övergång till nutid. Förutom
försprånget spelar den kontext nutiden utgör även ett filter genom vilket man tittar på
då- och framtid. Samtidens trender syns alltid i återgivningen.
Historiedidaktikern Jörn Rüsen nämns ofta då historiemedvetande diskuteras. Rüsen
betonar och talar för narrativitet i historiemedvetande, något som en del historiker inte
anser vara en del av vetenskaplig historia.34 Enligt Rüsen pågår en kreativ och skapande
process då man tänker på en historisk händelse, denna process är narrationen och
historien produkten, ”… it is a system of mental operations defining the field of
29 Aronsson 2004, 17.
30 Karlsson & Zander 2009, 38.
31 Aronsson 2004, 67-68.
32 Ibid. 67-68.
33 Karlsson & Zander 2009, 50-51.




historical consciousness”.35 Då man spelar datorspel deltar man i historiska narrationer
och bidrar själv till att skapa dessa narrationer. Man utvecklar sin narrativa kompetens
på ett sällsynt tydlig sätt som få andra arenor tillåter.
Historiebruk är användning av historia i samhället på olika sätt och för olika syften, då
någon del ur historiekulturen aktiveras som en helhet där det finns mening i innebörden
eller handlingen.36 All historia som återges är urval, hela världshistorien presenteras
aldrig utan endast utvalda delar. Utöver att delarna inte ger hela sammanhanget kan
samma utvalda historiebitar återges med olika perspektiv, vilket innebär att det kan
finnas olika versioner av samma bit historia beroende på vilken källan är och vilket
syftet är. Individens egen förståelsehorisont inverkar självfallet också på hur den tolkar
historien eller historiebruket. Syftet med historiebruk är att granska källan, granska vad
den gör med historia, hur den konstruerar historia och i vilket syfte den använder
historia.37 Denna avhandling granskar inte källan så noga (som att titta på företaget som
skapat spelen), men nog uttryckligen vad källan gör med historia: hur konstruerar
spelmakarna till Fallout 3 och Fallout New Vegas historia, vad använder de historia till?
Historiebruk kan delas upp i sju olika kategorier: det vetenskapliga historiebruket, det
existentiella, det moraliska, det kommersiella, det ideologiska, det politiskt-pedagogiska
historiebruket samt icke-bruk av historia.38 Det vetenskapliga historiebruket upptäcker
och rekonstruerar, skapar begrepp och kategoriserar. Det försöker kartlägga historien, ta
reda på vad som hände i det förflutna och varför. Existentiellt historiebruk går ut på att
minnas  och  glömma.  Det  går  ut  på  att  är  att  hitta  mening  i  tillvaron,  att  stärka  en
tillhörighet, till exempel en känsla av nationalitet. Då man använder sig av existentiellt
historiebruk låter man något i det förflutna definiera en idag. Det moraliska
historiebruket innebär att man använder något i historien som moraliskt positivt eller
negativt. En möjlig funktion för moraliskt historiebruk är försoning. Kommersiellt
historiebruk innebär att man ökar historiens värde eller förtjänar pengar på en sekvens
ur historien, Fallout-spelen är tydliga exempel på detta. Då man använder sig av
ideologiskt historiebruk försöker man legitimera sin egen ideologi med hjälp av delar ur
historien, man konstruerar något. Man kan till exempel tala om vilken riktning
samhället ska ta och motivera att den är den rätta eftersom tidigare liknande beteende
35 Ibid. 87-88.
36 Aronsson 2004, 17.
37 Ibid. 18.
38 Karlsson & Zander 2009, 59.
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har gett goda resultat. Detta är något man ofta ser i politiken. I det politiskt-pedagogiska
historiebruket illustrerar, offentliggör och debatterar man. Man vill att folk ska lära sig
något av historien, man använder historien för att förklara hur vi ska eller inte ska göra.
Den sista kategorin, icke-bruket, kan ses som en underkategori till det ideologiska
historiebruket eftersom det innebär att man ignorerar eller förnekar något som hänt i
historien, man vill glömma eller utplåna något. Man tar inte hänsyn till det förflutna
utan är snarare framtidsinriktad.39
Så kallad meningsbärande historia är inte längre bara den vetenskapliga, där man
eftersträvar kunskap, tolkaningar och förklaringar.40 Numera kan det även vara kopplat
till exempel till ideologiska, politiska eller kommersiella intressen och då ha helt annan
innebörd för individen eller annan funktion i utvecklingen av samhället.41 Med ordet
mening i meningsbärande syftar jag till en berättelse, händelse eller företeelse som satts
i ett sammanhang så att den blir begriplig eller får betydelse för en person.42 I dagens
mediala samhälle har vi många fler kanaler att lära oss om historia än förr där
klassrumsundervisningen var den främsta.43 Datorspel är exempel på nya arenor för
historiebruk och historiekonsumtion. I en intervju säger historikern Derek Fewster
”datorspelare som spelar historiska datorspel utgör en större grupp än den största
läsekrets som någon historiebok har”.44 Under 1980-talet diskuterades begreppet
historielöshet och hur historiekunskaperna i skolor blivit allt sämre,45 så är inte fallet
om vi ser till den historia som finns i den stora datorspelsbranschen. Enligt Aronsson
kan vi åtminstone inte vara historielösa inom vårt historiemedvetande eftersom vi alla i
praktiken uttrycker kopplingar mellan nu och då samt nu och framtid i våra handlingar
och attityder, även om det sällan sker på ett medvetet sätt.46
Ytterligare en term som bör diskuteras i koppling till Fallout-spelen är alternativ eller
kontrafaktisk historia. Dessa ”tänk om”-versioner av historia har många gånger




42 Ammert 2013, 18-19.
43 Karlsson & Zander 2009, 40.
44 Helsingfors universitet 2013, Det förflutna i den virtuella världen:
http://uutiset.helsinki.fi/2013/08/19/det-forflutna-i-den-virtuella-varlden/#.U4hN5Pl_sf0 (hämtad
30.05.2014).
45 Karlsson & Zander 2009, 48.
46 Aronsson 2004, 68.
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historien kunde ha sett ut och inte hur det egentligen var. Det finns dock historiker som
ställer sig positiva till alternativ historia och hävdar att det hjälper individer att få
historiska konstruktioner att hänga ihop. Den historiska romanen är ett äldre exempel på
var och hur alternativ historia har använts, medan visuella media, som film och
datorspel, fått allt mer uppmärksamhet nuförtiden.
Historikern Niall Ferguson har också noterat skepticismen till kontrafaktisk historia,
man avfärdar alternativ historia med ”why bother” och påståenden om att det är ”a mere
’parlour game’”.47 Han försvarar dock konceptet med att vi själva föreställer oss
alternativa scenarier dagligen, till exempel hur det hade gått om man inte hade spillt
mjölken eller om man hade följt med hastighetsmätaren i bilen. Vi kan inte ändra på
historien, ändå skapar vi alternativa historier för oss själva och i samma veva lär vi oss
något. Då vi föreställer oss framtiden väger vi också alltid in olika möjliga scenarier,
alternativa scenarier som kan leda till olika resultat. Även om alla historiker inte tycker
att alternativ historia är något viktigt, är få av dem determinister som tror att något
hände därför att det helt enkelt måste hända. Det ligger alltså något i att fråga sig dels
hur det kunde ha gått i annat fall och dels när: vid vilken tidpunkt ska något gå
annorlunda för att historien ska ändra sig i viss riktning. Den senare frågan är av knepig
karaktär. Ett populärt ämne att ge alternativa historier till är andra världskriget och hur
det hade sett ut ifall Hitler hade dött tidigare, men med olika teorier om när han borde
ha dött för att ändra historien till något annat.48
I Finland har alternativ historia varit ett hett diskussionsämne under år 2013. I den
omtvistade serien Suomi on ruotsalainen belyser journalisten Juhani Seppänen Finlands
700 år långa gemensamma historia med Finland och kontemplerar över vad som kunde
se annorlunda ut i vårt land om vi inte en gång hade varit ett med Sverige.49 Seppänen
fick väldigt mycket både positiv och negativ kritik för serien på diverse webbforum, i
media och i sociala media. De som provocerats av serien har kommentaret den i stil med
följande
47 Ferguson 1997, 4.
48 Ibid. 2-11.
49 Yle 2013: Suomi on ruotsalainen.
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Även om jag är av den åsikten att denna serie går ut med urusel propaganda och sårar min finska
identitet, och inte motsvarar den historiebild jag har av tiden under svenskt välde -  så är det ej min
mening att såra finlandssvenskar, eller svenskar för den delen!”(min övers.).50
Det intressanta i detta uttryck är att personen i fråga förbehåller sig rätten till en egen
historiebild, en egen uppfattning om hur en viss tid sett ut. Oberoende av personers egna
historieuppfattningar visar även detta exempel på att historia och alternativ historia
väcker känslor och aktiverar viktiga ämnen och frågor i samhället. Hur kunde nutiden se
ut  om  dåtiden  förlöpt  annorlunda,  och  vem  får  sia  om  vad?  Detta  är  intressant  att
granska även i spelvärlden.
Både litteratur- och filmvärlden är fylld av alternativa historier och numera alltså också
spelvärlden. Ferguson nämner Charles Renouviers verk Uchronie och berättar att
Renouvier kallar sitt verk ”a mixture of real facts and imaginery events”.51 Denna
förklaring passar precis in på Fallout-spelen. Spelen använder sig i hög grad av vår
historia, ända ner på mycket detaljerad nivå, och det är från och med efter andra
världskriget som verkligheten och spelets verklighet börjar gå i olika riktningar.
Ferguson säger att det också finns dåligt gjorda alternativa historier, sådana som bidrar
till alternativa historiers dåliga rykte som bara salongsprat.52 Det viktiga i alternativ
historia är just att det är en omskrivning av hur det kunde ha gått, med stöd av fakta
taget ur verkligheten, ombyggt på ett möjligt sätt och inte enbart fantasi med jorden som
startpunkt.
Relevansens av alternativ historia må dela historikers åsikter, men denna form av
historieskrivning är ett uttryck för historiekultur, om det så bara uttrycker vad
historiekultur är eller inte är.53 Vem och vilka händelser som ses som viktiga i en
historiekultur blottas, ifrågasätts och omvärderas då en alternativ historia skapas.54
Fallout-spelen har skrivit om kalla kriget på 1950-talet, i och med detta gör de denna tid
till en viktig tid och spelaren får omvärdera de historiska händelserna då spelaren ser
hur en alternativ historia kunde se ut.
50 Yle uutsiet 2013, Mitä mieltä olet Suomi on ruotsalainen-ohjelmasta?:
http://yle.fi/uutiset/mita_mielta_olet_suomi_on_ruotsalainen_-ohjelmasta/6459873 (hämtad 30.05.2014).
Ursprungligen ”vaikka olenkin sitä mieltä, että tämä sarja on aivan surkeaa propagandaa ja loukkaa
minun suomalaista identiteettiäni, eikä vastaa omaa historiakuvaani Ruotsin vallan ajasta - ei
tarkoitukseni ole silti loukata suomenruotsalaisia eikä ruotsalaisiakaan!”.
51 Ferguson 1997, 8-9.
52 Ibid. 11.
53Andersson & Zander 1999, 11-28.
54 Ibid. 11-28.
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2.3 Tidigare forskning inom datorspel
Den akademiska forskningen i datorspel tog fart i början av 2000-talet.55 På engelska
kallas forskningen game studies och fokuserar i huvudsak på digitala spel, dock är inte
begreppet bundet till teknik eller ett vist medium.56 Till en början kretsade forskningen
mest kring vilka sociala effekter spelande kan ha, till exempel huruvida det bidrar till
våldsamt beteende.57 Datospel sågs länge även bara som en del av nutida och framtida
teknokultur och mediekultur.58 Numera anses det att datorspel bör studeras i en kulturell
och historisk kontext.59 Forskningsfältet  är  brett  och  datorspel  ses  som  en  del  av  vår
populärkultur och en del av vårt kulturarv, ett forum där man kan skönja trender och
värderingar i samhället. Den vetenskapsgren som studerar spel kallas för ludologi.60
Frans Mäyrä, som forskar i datorspel, betonar att forskning i datorspel är
tvärvetenskaplig, det har forskats i spel inom antroplogi, psykologi, sociologi, historia,
pedagogik, datateknik, litteratur och konststudier.61 Forskningen fokuserar på spelen, de
som spelar spelen samt kontexterna för dessa två.62
 Forskarna Jaakko Suominen och Anna Sivula har arbetat fram fyra möjliga sätt att
angripa frågor som berör kulturarv eller historiebruk i digital teknik eller datorspel.63
Tabellen understöder tanken om att datorspel är knutna till vårt kulturarv på många sätt:
analytiskt, teoretiskt och praktiskt.64 Forskarna definierar digital history games som spel
som kommenterar, behandlar eller representerar historiska händelser samt konstaterar
att spelen är en representation av en dåtid, en alternativ dåtid eller, allt som oftast, en
55 Mäyrä 2008, 10.
56 Ibid. 11.
57 Frasca 2003, Simulation versus narrative: Introduction to ludology:
http://www.ludology.org/my_articles.html (hämtad 1.6.2013).
58 Sivula & Jaakkola 2013, Gaming legacy? Four approaches to the relation between cultural heritage and
digital technology: http://dl.acm.org/citation.cfm?id=2499933 (hämtad 1.6.2013).
59 Se bland annat Suominen & Sivula 2013, Gere 2002 samt Parikka 2012.
60 Frasca 2003, Simulation versus narrative: Introduction to ludology:
http://www.ludology.org/my_articles.html (hämtad 1.6.2013).
61 Mäyrä 2008, 11.
62 Ibid. 2.
63 Sivula & Jaakkola 2013, Gaming legacy? Four approaches to the relation between cultural heritage and
digital technology: http://dl.acm.org/citation.cfm?id=2499933 (hämtad 1.6.2013), 9:4.
64 Ibid. 9:2.
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blandning av båda.65 Fallout-spelen passar synnerligen väl in på den sista av dessa
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De forskningsfrågor jag ämnar svara på i denna avhandling ligger i den mittersta rutan
med texten ”study how general history and cultural heritage have been represented
within digital game products”. Detta beror på att mina forskningsfrågor berör hur
användningen av historia specifikt ser ut inom spelen Fallout 3 och Fallout New Vegas.
Mina forskningsfrågor rör inte hur datorspel representeras i datorspelskulturer, inte
heller pedagogiska områden, som hur väl dessa spel kan lära ut historia via
undervisning, utställningar eller något liknande. Min forskning ligger i spalten
”Histories and heritages externatl to game cultures”. Orden external cultural heritage
syftar på generella anspelningar på tidigare situationer eller samhällsförändringar i
spelens innehåll, till exempel andra världskriget, epoker och vändpunkter i historien.
Rent praktiskt kan detta ses som forskning i vilken utsträckning kulturarv lärs ut med
hjälp av datorspel.67
Då man studerar historia i datorspel ska man inte bara titta på historien som används
utan man måste även ta forumets form i beaktande.68 Då man läser en bok om historia,




68 Chapman 2012, Privileging form over content: http://journalofdigitalhumanities.org/1-2/privileging-
form-over-content-by-adam-chapman/ (hämtad 1.6.2014).
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man spelar historien.69 Även om datorspel ibland tolkas likt film eller böcker, och även
om det ibland till och med kan vara gynnsamt, har datorspel fler nivåer.70 Datorspel
liknar snarare musik, där stora delar av upplevelsen är icke-verbal (som i musik) men
ändå kan väcka känslor och idéer, datorspel liknar också dans där spelandet blir ett slags
performans där man agerar till takt av musiken, eller spelet.71 Det är alltså inte bara
historien i spelen som är intressant och viktig att titta på, utan även hur datorspelen, i
egenskap av spel, låter en ”göra” historien i dem. I Fallout-spelen får man inte bara läsa,
tolka och skapa en uppfattning om vad som är historia och vad som är signifikant, man
får även ta ställning till bitar ur historien och interagera med den enligt egna val.
En doktorsavhandling som behandlar hur datorspel med historisk iscensättning fungerar
som en egen form av historia kommer att publiceras år 2014.  Adam Chapman har
forskat i hur historia presenteras i datorspel och hur man inom forskningen kan närma
sig dessa mycket populära historiska produkter.
I Finland har det skrivits en del magisteravhandlingar som behandlar spel. Som exempel
kan bland andra nämnas Suvi Rauramos avhandling Dive into the storyworld.
Constuction of space with narrative elements and point of view in computer games
Rauramo har undersökt vilka narrativa element som används i spel för att engagera
spelaren.72 Miikka Lehtonen undersöker den sociala dimensionen av att spela spel i en
grupp i sin avhandling Ryhmäidentiteetin mittaaminen verkkoroolipelissä World of
Warcraft.73 Aleksi Moisios avhandling Identiteetti 2.0: Eheän virtuaalisen identiteetin
merkitys Habbo Hotellin vierailijoille undersöker hur unga mänskor noggrant skapar
långlivade karaktärer åt sig på webbforumet Habbo Hotell.74 Avhandlingen
Pelaamiskokemukset ja pelaamisen yksilöllisten merkityksen yhteys flow’n kokemiseen
av Jeppe Komulainen, granskar upplevelsen att spela, och spela med flyt, ur ett
psykologiskt perspektiv.75 Det finns alltså en del inhemsk forskning på området
datorspel, men än så länge ingen i koppling till just historiebruk.
69 Ibid.







I Sverige har många avhandlingar inom datorspel och historia skrivits. Många av dessa,
främst kandidatuppsatser eller examensarbeten, men även magisteravhandlingar, har en
pedagogisk inriktning, de behandlar ifall och hur man kan lära sig av spel.76 I  en  y-
uppsats från Malmö universitet studeras spelet Europa Universalis III genom en
bildanalys och med frågor om genuskonstruktioner och historiebruk.77 Undersökningen
visar att spelet har en postkolonial syn, befäster stereotyper, använder sig av historiska
markörer och igenkänningsprinciper samt påvisar att spelen genom sitt kommersiella
historiebruk dragit nytta av den västerländska historiekulturen. Den sista av dessa
upptäckter stämmer även in på Fallout-spelen som också använder sig av västerländsk
historiekultur i sina kommersiella spel.
Den svenska kandidatuppsatsen Moral och moraliska val i RPG-datorpsel har med
spelet Fallout 2 som granskningsmaterial och kommer fram till att vikten av ens
konsekvenser är och ska vara tunga i ett spel, att Fallout-spelet har relativistisk moral
(vad  som  är  gott  och  ont  tolkas  olika  på  olika  ställen  i  spelet)  samt  att  spelen  på
upprepade ställen visar drag av utilitarism (alltså att största möjliga antal ska ges största
möjliga lycka).78
Ytterligar en kandidatuppsats är värd att nämna, även om kandidatuppsatser inte är
publicerade verk, är kandidatuppsatsen Berättande i spel.79 Uppsatsen granskar hur
förhållandet mellan karaktärer, interagerbarnhet och presentation påverkar
möjligheterna för hur spelaren uppfattar berättelser i, bland andra, spelet Fallout 3.
Uppsatsen visar att Fallout-spelvärlden är ytterst interagerbar i förhållande till de andra
undersökta spelen. Att Fallout-spelen ger många fönster till interagerande visas även i
min avhandling. Kandidatuppsatsen nämner bomben som kan sprängas i staden
Megaton som ett exempel på hur uppdraget ger en direkt presentation på förändring
(explosion) men även en indirekt presentation på följderna (hur karaktärerna påverkas
och behandlar händelsen efteråt). Uppdraget ger spelaren en chans att betrakta sina
handlingar ur ett annat perspektiv och få reda på konskevenser. Detta bidrar även till
starkare inlevelse i spelen. Kandidatuppsatsen kommer också fram till att moralen i
spelen är som en spiral, beroende på hur spelaren avgör att agera börjar spelvärlden
76 Att det finns många undersökningar med pedagogisk vinkling blir tydligt om man gör en sökning med
ordet ”datorspel” på den svenska uppsatsbasen Uppsatser.se: www.uppsatser.se (hämtad 1.6.2013).




bemöta denna likadant. En fräck typ möter en ond värld medan en spelare som samlar
på goda karmapoäng möter en tillmötesgående värld. Spelets interagerbarhet är inte
unik i spelgenren RPG-spel, men spelens presentationer, som stärker spelupplevelsen, är
det.
En svensk pro gradu-avhandling från år 2013 kommer väldigt nära det område som
denna avhandling behandlar. Ylva Grufstedt har skrivit När nu möter då i Call of Duty:
World at War & Europa Universalis III – Historiedidaktiska perspektiv på datorspel.80
Grufstedt undersöker spelen Call of Duty: World at War och Europa Universalis III som
historiekulturella artefakter. I avhandlingen forskar hon i hur spelets interaktiva form
påverkar den historiska gestaltningen, vilken funktion spelens kontrafaktiska historia
har ur ett historiekulturellt perspektiv samt hur dynamiska narrativ fungerar som
historisk förklaringsmodell och när genetisk eller genealogisk historiesyn tillämpas.
Grufstedts avhandling visar att både de genetiska och genealogiska perspektiven på
historia finns och att deras förhållande är invecklat samt att spelare både kan ses som en
mottagare och producent av historia. Den sista av dessa resultat gäller även för denna
avhandlings granskning av Fallout-spelen.
Den stora skillnaden mellan Grufstedts och denna avhandling är att Grufstedts
avhandling granskar spel med historia ur ett narrativt och interaktivt perspektiv, medan
denna avhandling granskar Fallout-spelens historiebruk och historiekultur i stort.
Grufstedts avhandling återger noga interaktiva förlopp ur spelen med betoning på
interaktionen och hur den förmedlar historiekultur, medan denna avhandling
kategoriserat i vilka alla former historia återges och behandlas och därmed ser hur spelet
använder historia men också hur vår historiekultur syns i den och hur en ny
historiekultur byggs.  En annan framträdande skillnad mellan avhandlingarna är att
Grufstedts avhandling behandlar spel som återger verkliga, historiska händelser. Call of
Duty-spelen baserar sig på slag under andra världskriget, spelaren får vara med och
interagera i utvalda slag. I spelserien Europa Universalis får spelaren välja ett land som
den styr under tidigmodern tid, spelet simulerar världshistorien men spelaren kan välja
om han eller hon följer historien eller skriver om den. Fallout-spelen, som behandlas i
min avhandling, säger sig inte beröra en verklig tidsepok, det återskapar inte verkliga
slag eller epoker. Det är inte spel med historiska simuleringar så som de tidigare
80 Grufstedt 2013.
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nämnda. Fallout-spelens användning av historia är mer subtil och tankeväckande. I
Fallout-spelen vävs verklig historia in i en alternativ historia, i en påhittad värld.
Historiebruket är alltså inte intressant på så vis att spelen behandlar historia korrekt, det
är intressant för att det inte alltid är klart för spelaren när vår historia används och när
den skrivs om. För spelaren är det inte nödvändigtvis klart vad ur historien man valt att
använda  och  vad  allt  detta  innebär  för  spelvärlden  (som  att  spelen  kan  ses  som  en
alternativ historia i en växande industri inom populärkulturen). Det är spel som både
tangerar och förstärker små bitar i vårt historiemedvetande, men i en modifierad ”tänk
om”-värld. Den alternativa spelvärlden blir verkligare för att den så ofta hänvisar till vår
värld, de verkliga inslagen fungerar som katalysatorer för eftertanke.
Denna korta genomgång av tidigare forskning tyder på att det finns utrymme för denna
avhandling på forskningsfältet.
2.4 Metod: granskning, kvalitativ innehållsanalys
Datorspelsforskaren Mäyrä framhåller att det faktum att spelforskning inte vunnit egen,
fast  mark  inom  forskningen,  kan  försvåra  valet  av  metod  för  dem  som  ska  utföra  en
undersökning.81 Ifall det område man utför forskningen inom har forskningstraditioner
som enkelt går att överföra på undersökningen har man tur. Mäyrä skriver också att det
är viktigt att man inte direkt överför gamla forskningstraditioner på spelen, utan att man
ska se spelen som en egen genre som eventuellt förutsätter egna metoder.82 Så här
skriver Mäyrä:
As the interdisciplinary range of game studies includes studies with distinctly humanities and social
sciences-related approaches as well as work with mostly technical or artistic emphasis, there is no
single methodology organizing work done within game studies: rather, every researcher needs to
construct their own toolbox of methods to suit their particular approach.83
Det finns alltså inga självklara val, den som utför forskningen måste sätta ihop en egen
metodlåda som passar just dennas tillvägagångssätt. Eftersom forskning i datorspel är
en tvärvetenskaplig vetenskapsgren är det speciellt viktigt att tydligt uttrycka vilken
kunskap man är ute efter, hur och varför.84
81 Mäyrä 2008, 5.




En textanalys kunde ses som ett alternativ och har även använts i forskning av
datorspel.85 Begreppet historia, som denna avhandling kretsar kring, uppfattas ofta som
anknutet till text. Hermeneutiken dominerar som tolkande forskning inom
postmodernismen och inom historievetenskapen är hermeneutiken ofta textorienterad
som metod, en metod där begreppet text kan tolkas språkligt, kontextuellt eller med
fokus på intentioner.86 Problemet med en textanalys i datorspel är dock att spelens
interaktiva form gör det svårt att definiera text enligt hermeneutiken då spelets
utformning till så stor del ligger hos spelaren och i kommunikationen mellan spelaren
och datorspelet. Denna avhandlings granskning skulle inte gynnas av textanalys som
val, utan snarare bli mer invecklad.
Den metod jag behöver för att svara på avhandlingens fråga om spelens historiebruk och
historiekultur, är en selektiv, kvalitativ innehållsanalys. Med ordet selektiv menar jag att
jag valt ut sådana exempel som jag noterat under mitt spelande och som är goda
exempel på historiebruk samt ger intressanta diskussioner om själva bruket. Med
kvalitativ syftar jag på att de delar av historiebruk som väljs ut granskas noggrant. Med
innehållsanalys syftar jag på att studera innebörden av historiebruket: vad kan
konstateras om hur historia används i dessa spel? Eftersom Fallout-spelens spelvärld är
stor, den utgör 50 kvadratkilometer och det kan ta upp till 300–400 timmar att spela
igenom hela världen, finns det inga möjligheter att i en magisteravhandling behandla
allting, inte heller går det att återge allt historiebruk för att visa vad forskaren valt och
valt bort. Av denna anledning väljer jag ut delar som lämpar sig väl för granskning.
Även om ”intressanta fall” kan uppfattas som subjektiva urval går det ihop med
avhandlingens syfte: att granska historiebruk i spelen Fallout 3 och Fallout New Vegas
genom olika fall, inte genom alla. Om en forskning kan granska en bredd eller ett djup
har denna forskning granskat ett djup, den tittar nära på fall istället för att bokföra dem
alla.
Dekonstruktion är nödvändigt för att synliggöra hur historia används. I praktiken
dekonstruerar jag spelet och bitar ur det i granskningskapitlet, för att sedan kunna
granska delarna, och slutligen dels svara på frågan om hur historien används specifikt i
fallen och dels konstatera vad det säger om spelen i stort.
85 Se bland annat M.L. Ryans verk: Beyond Ludus: narrative, videogames and the split condition of
digital textuality, 2007.
86 Green 2008, 22-26.
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Enligt Mäyrä finns det grovt taget tre olika inriktningar för val av metoder i
spelforskning: en metod som är ute efter att studera spelet och dess strukturer, en metod
som vill förstå spelarna och deras strategier samt en metod som studerar speldesign och
utveckling.87 Även om jag kommer att lyfta in diskussioner från webben om spelen, är
spelarnas uppfattning om spelen inte ett delmål i denna undersökning. Lika lite är det ett
delmål att kommentera designen eller ge rekommendationer för utvecklingen av spelen,
även om designen ställvis kan diskuteras. Det första alternativet gäller alltså i denna
avhandling: en metod som är ute efter att studera spelet och dess strukturer, eftersom
syftet med avhandlingen är att granska historiebruket och historiekulturen i Fallout-
spelen.
87 Mäyrä 2008, 156.
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Materialet och den estetiska inramningen
I detta kapitel kommer jag att berätta lite mer ingående om spelen Fallout 3 och Fallout
New Vegas, både vad gäller den röda tråden genom spelen samt spelens estetiska
iscensättning.
3.1 Spelserien Fallout
Fallout 3 och Fallout New Vegas är de två senaste spelen i  Fallout-serien (i  skrivande
stund). Fallout 3 utkom 2008 och Fallout New Vegas 2010. Föregångarna Fallout och
Fallout 2 utkom på 90-talet, år 1997 och 1998. Den förra är tillverkad och utgiven av
Interplay Entertainment medan den senare är tillverkad av Black Isle Studios men
utgiven av Interplay Entertainment. Fallout 3:an, som utkom 11 år efter det första
Fallout-spelet, är tillverkad och utgiven av Bethesda Game Studios. Fallout New Vegas
som  utkom  två  år  senare,  2010  är  också  utgivert  av  Bethesda  Game  Studios,  men
tillverkat av Obsidian Game Studios.
Spelen i serien Fallout bygger på en postapokalyptisk värld, en värld som på flera sätt
ser ut som vår, bland annat geografiskt. Verklighetens och spelests historia ser likadan
ut fram till efter andra världskriget, efter det förlöper historierna olikt varandra. Vår
värld upplevde ett utdraget kapprustningskrig: kalla kriget, medan spelvärlden kulturellt
sett fastnar i 1950-talet. Det krig som börjar eskalera i spelvärlden heter The Great War
och utmynnar år 2077 i ett förödande atombombskrig som ödelägger hela världen.
Kriget uppstår bland annat på grund av kampen om den sista, sinande resursen vatten.
Kriget går till enligt följande: Kina invanderar Alaska för att komma åt petroleum och
uran, varpå USA övertar Kanada, och i och med det är The Great War i full gång. I
Europa börjar man också bråka om de återstående resurserna och unionen Europe
Common Wealth splittras till sist upp i flera egna stater.  Krigets kulmen tar inte längre
än ett par timmar. Atombomber fälls runtom i världen och största delen av världen blir
ödelagd. Som tur är har USA:s regering förberett sig genom att bygga 122
underjordiska valv som ska skydda så många människor som möjligt från
atombombernas förgörelse. Dock är det bara i en liten del av dessa valv som
människorna överlever, de flesta valven möter en rad olika problem som slutar med att
alla invånare dör. Egentligen är valven ett storskaligt experiment och inte tänkta att bli
kapslar för människans fortlevnad tills jorden är beboelig igen. De som bott i valven
börjar småningom lämna den trygga miljön för att bege sig ut i världen igen där de
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träffar andra grupper av människor och ghouls (människor som blivit förstörda av
radioaktiv strålning) som överlevt på något vis.88
Fallout 3:an utspelar sig på östkusten, i Washington DC, västra Pennsylvania, sydvästra
Maryland och nordöstra Virginia. Fallout New Vegas utspelar sig på västkusten, i
Nevada, Kalifornien och Arizona. Utöver geografin delar spelet och vår värld mycket
historia, speciellt USA:s historia. Allt från historiska skeenden, personer, grupperingar
och byggnader till musik, kläder och frisyrer påträffas i spelen. En av skillnaderna
jämfört med verkligheten är tiden. Bägge spelen utspelar sig 200 år i framtiden, Fallout
3:an år 2277 och Fallout New Vegas år 2281. Trots detta präglar USA:s 1950-tal spelet,
dock varvat med futuristisk teknologi. I en av spelamakarnas informationsvideor om
spelen påpekar en av spelmakarna att de velat leka med tanken hur en alternativ värld
kunde se ut om USA:s ”guldålder”, det glammiga 1950-talet fortsatt trots att tiden gått
framåt.89 Som nämndes har spelen futuristisk teknologi, man stöter på teknik som vi inte
än lyckats konstruera, till exempel laservapen och hushållsrobotar. Denna blandning av
historisk och ultramodern elektronik kallas för retro-futurism.90 I kapitlet 4.2 Historiska
personer och samhällsgrupper presenteras bruket av uppfinnaren Nikola Tesla i spelen.
Uppfinningar som han gjorde under tidigt 90-tal, och som vi inte än idag lyckats
konstruera, har Fallout-spelen skapat i en alternativ framtid.
Det är alltså 1950-talet i USA som präglar spelets iscensättning, men referenserna till
verkligheten är mycket mer mångfaldiga än så. Längs med avhandlingens granskande
kapitel kommer det fram att spelen syftar till både äldre och yngre historia än 1950-
talets. Detta bör noteras för att inte avhandlingen eller spelen ska uppfattas som
spretiga: historiebruket är tvåfaldigt, USA:s 1950-tal dominerar, men referenser till
äldre och yngre historia från hela världen förekommer regelbundet.
Spelaren är inte tvungen att genomföra huvuduppdraget i spelen, man kan också endast
spela de övriga uppdragen (det finns kring 100 stycken per spel). Bägge spelen har
dessutom extra material, down loadable content eller DLC, som kan läggas till spelen
för att utöka spelvärlden och antalet uppdrag.
88 Mer om spelvärldens historia via spelen Fallout 3 och Fallout New Vegas eller på Fallout wiki, Fallout
world: http://fallout.wikia.com/wiki/Fallout_world (hämtad 1.6.2014).
89 Collector’s Edition: The making of Fallout New Vegas Part 3/8: The Art Direction.
90 Design Engine 2010, Retrofuturism: the tomorrow of yesterday or the past rewritten: http://design-
engine.com/retrofuturism-the-tomorrow-of-yesterday-or-the-past-rewritten/ (hämtad 1.6.2014).
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3.2 Spelets iscensättning, den estetiska inramningen
I Fallout-spelen är USA:s 1950-tal det mest framträdande i dekoren. Detta syns bland
annat i designen i byggnaders arkitektur, i diverse skyltar och planscher. Denna tid syns
även i elektroniken, till exempel bland bilar, vapen, jukeboxar och diverse andra
maskiner. Även frisyrerna och kläderna går i 1950-tals stil. I hemmets inredning syns
1950-talet i sofforna, soffborden, kylskåpen, radio- och teveapparater. Dessa exempel
på historiebruk är inte så intressanta att noggrant granska, men nog värda att notera då
de markerar och syftar till en viss tid och på så vis befäster våra minnesbilder av den
tiden. Funktionen av dessa ting är alltså dubbel, de både hänvisar och befäster.
Det bör också påpekas att historiebruket till stora delar består av den föreställning
spelmakarna har om 1950-talet i USA. På så vis befästs också hos spelaren en otydlig
uppfattning om 1950-talet, en föreställning om hur det såg ut och inte exakt
information. Därtill kan det konstateras att i all historia som förs vidare, muntligt,
skriftligt eller visuellt, och i all form av historieinsamling och dokumentation
förekommer alltid ett urval där man utelämnar delar både med- och omedvetet.91
Precis  som  all  historia,  även  akademisk,  är  ett  urval  vinklat  av  någon,  en
överenskommelse av historiker, är även Fallout-spelens historia ett vinklat urval skapat
av spelmakarna. Enligt spelmakarna Will Hindmarch och Jeff Tidball är historisk
korrekthet i spel inte ens alltid nödvändig:”if you know a lot about history, here is
something you should be aware of: historical accuracy does not make a game more fun
– not even a historical game”.92 Det finns kanske en risk att vi börjar minnas saker fel,
men det skulle inte vara något nytt fenomen i historien.
91 Aronsson 2004, 72-73, 166.
92 Hindmarch & Tidball 2008, 42.
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Bild 1: conept art för Fallout 3. I finkläderna, speciellt de för kvinnor, syns de för 1950-talet typiska
pastellfärgerna. Bild 2: en av de frisyrer som är möjliga för kvinnliga karaktärer. Frisyren påminner om
den skådespelaren Marilyn Monroes hade under 1950-talet.
1.  2.
Bild 3: en radiomodell som förekommer i Fallout-spelen. Bild 4: en av Fallout-spelens jukeboxar. Bild 5:
en automat där man kan köpa Nuka-Cola (referens till Coca-Cola). Motsvarande automat distribuerar
Sunset Sarsaparilla i Fallout New Vegas.
3. 4. 5.
Musiken som spelas på radion, jukeboxar och i karaktärens egen minidator, pip-boy, är
tagna från 1950-talet. Den som spelar gör det till tonerna av bland annat Billie Holiday,
Ella Fitzgerald, Dean Martin och Frank Sinatra. I Fallout New Vegas är flera av spelets
uppdrag uppkallade efter låtar från 1950-talet, till exempel Ring-a-ding-ding av Frank
Sinatra,93 Hard Luck Blues av Roy Brown,94 och Bye Bye Love av The Everly
Brothers.95 Låten Hard Rock Blues kunde för övrigt  ses som en beskrivning på det liv
ens karaktär har, ett hårt, kringvandrande, ensamt liv i öknen.
93 Frank Sinatra 1961: Ring-a-Ding-Ding!
94 Roy Brown 1950: Hard Luck Blues.
95 The Everly Brothers 1957: Bye Bye Love.
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Granskningen
För att tydliggöra de olika slag av historieanvändning som förekommer i spelen, har jag
delat upp granskningen i fyra kategorier:
· Geografi, byggnadsbestånd och historiska platser
· Historiska personer och samhällsgrupper
· Handlingarna i spelen
· Strukturellt historiebruk
Dessa kategorier utesluter inte varandra. Under rubriken Geografi, byggnadsbestånd och
historiska platser granskas en staty på Lincoln och hur statyresning i spelet kunde
tolkas. Under rubriken Handlingarna i spelen granskas det uppdrag som finns i
anslutning till statyn. Lincoln hittas alltså under båda, och kunde dessutom diskuteras
under Historiska personer och samhällsgrupper, som den historiskt sett viktiga person
han är. Jag har alltså delat upp materialet så, att då granskningen berör något i miljön
finns det under Geografi, byggnadsbestånd och historiska platser, då granskningen berör
en person finns den under Historiska personer och samhällsgrupper och då
granskningen gäller vad man gör så finns den under Handlingarna i spelet, även om
samma studieföremål förekommer under flera rubriker. Under kategorin Strukturellt
historiebruk tar jag upp historiebruk som förekommer i spelets struktur. Det gäller de
större antagandena eller påståendena som spelmakarna gjort och som syns mellan
raderna och inte direkt i enskilda byggnader, personer eller handlingar.
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Geografi, byggnadsbeståndet, historiska platser
Som redan nämnts har spelvärlden i Fallout och vår värld många likheter. Då man börjat
spela inser man ganska snabbt att hela spelmiljön är tagen ur verkligheten, visserligen
med förändringar, bland annat är de geografiska områdena mindre till sitt omfång. Man
kan följa med hur man rör sig i spelet genom att klicka fram en karta över spelområdet,
en karta som är en komprimerad och förenklad bit av en verklig karta.
Bild 6: spelvärlden Captial Wasteland i Fallout 3 inrutad på en verklig karta. Bild 7: kartan över Capital




5.1 Fallout 3, ett störtat politiskt landskap
I  spelet  Fallout  3  rör  sig  spelaren  i  Washington  DC,  nordöstra  Virgina,  sydvästra
Maryland, västra Pennsylvania och nordöstra Pennsylvania. Områden, byggnader och
monument har återskapats i spelvärlden och bär samma namn som motsvarande
byggnader i verkligheten, till exempel kongresshuset Capitol Hill, Lincoln Memorial,
The National Archives och Museum of History. En stor skillnad mellan dessa
spelkonstruktioner och de verkliga är att de som finns i spelet delvis är förstörda av
atombombskriget samt att de geografiska avstånden är kortare. I Washington DC rör sig
dessutom främst supermutanter (mänskor som blivit muterade av kärnnedfallet) och där
White House egentligen står, finns bara en stor radioaktiv grop kvar.
Bild 8: Concept art för Fallout 3, United States Capitol med en del av Capitol Hills omkring, Washington
DC. Bild 9: Conept Art Jefferson Memorial, Washington DC, Fallout 3.
8.
9.
Varför har spelmakarna inte skapat fiktiva områden, till exempel hittat på en ny
huvudstad för detta spel att utspelas i? Eftersom Fallout-spelen kan ses som en
historieomskrivning, en alternativ historia till hur världen kunde se ut ifall kalla kriget
hade slutat i ett atombomskrig på 1950-talet finns det en poäng med att spelet ska ligga
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så nära verkligheten som möjligt.96 Det inte bara en poäng, det är en av de viktigaste
bidragande orsakerna till att spelet kan ses som en alternativ historia för just vår värld. I
avhandlingens teoridel konstaterades att vem och vilka händelser som ses som viktiga i
en historiekultur blottas, ifrågasätts och omvärderas då en alternativ historia skapas.97 I
Fallout 3:an har ett mycket betydelsefullt område med viktiga byggnader förstörts och
gjorts om till skrämmande ställen.98
Vad innebär det att riktiga platser återskapats? Historiska kvarlevor, allt från platser,
hus, träd, områden, kan ha orubbliga värden, dessa gör sig dock inte nödvändigtvis
kända innan något hotar dem.99 Det är det autentiska i något som gör det mytiskt, som
gör det värdefullt laddat. Detta är något som kan bli väldigt tydligt i bland annat i
minutiöst faktasamlande släktforskning. Då man gör något mytiskt av något autentiskt,
som  en  rekonstruktion  av  en  plats,  är  det  viktigt  att  man  strävar  efter  att  göra  det  så
verkligt som möjligt. Bland annat Shakespeares teater, the Globe, i London, eller Carl
von  Linnés  födelsehem  är  exempel  på  rekonstruerade  platser  som  gjorts  så  lika  de
autentiska som möjligt för att kunna fungera som genuina vallfartsorter.100 Den
autentiska miljön i Fallout-spelen hjälper på samma vis spelaren att föreställer sig att
spelet äger rum i dessa verkliga områden, det ger spelområdet en laddning som en
påhittad spelmiljö inte skulle kunna uppnå. Därför blir spelvärlden också speciellt
makaber då viktiga och riktiga områden i USA totalförstörts av atombomskriget. Sett ur
perspektivet historiemedvetande, med fokus på kulturmöten som identitetsskapande,
kan en berättelse vara uttryckt i viss kontext, till exempel i en fysisk miljö.101 Så som en
röd stuga kan vara en metonymi för svenskhet och romantiskt historiemedvetande,102
kunde de politiska kvarteren i spelvärlden ses som en metonymi för hela USA och dess
politik. Placeringen ökar den emotionella laddningen i spelet.
Alla Fallout-spelen utspelar sig i USA och inte i någon annan del av världen, till
exempel någonstans i Europa. Att spelmakarna är placerade i USA bidrar sannolikt till
att de placerar händelserna på egen mark, men blindheten för resten av världen, som
också  ödelagts  i  kriget,  är  ett  faktum.  Åtminstone  ett  undantag  för  det  här  finns:  i  en
96 Läs mer genomgående utredning om spelets alternativa historien under 8.1 Den alternativa historien.
97 Andersson & Zander 1999, 11-28.
98 Läs mer genomgående utredning om alternativa historier under 2.2  Historiedidaktiska begrepp.





tilläggsdel till Fallout 3:an får spelaren besöka Alaska och försöka hindra kineserna från
att inta Alaska, vilket skedde i början av spelets The Great War. I en introduktionsvideo
får man också höra om att hela världen bombats och se hur olika storstäder förstörs.
Spelen är USA-fixerade vilket bidrar till intrycket att USA är världens mittpunkt. Att
spela i dessa miljöer förstärker också spelarens kunskap om vilka platser som,
synbarligen, är betydelsefulla i USA. Spelmakarna har inte valt okända platser i
periferin som spelarenor. Genom sina val bidrar de till att vissa platser blir mer
ihågkomna än andra, de fäster dem i vårt historiemedvetande.
5.2 Museiverksamhet
I Fallout 3:an finns, som tidigare nämndes, The National Museum of Natural History
återskapat. I spelet heter dock museet förenklat Museum of History. Byggnaden är inte
en identisk kopia av det verkliga museet, men påminner om det i och med att det finns
flera likheter, både i interiören och i exteriören. Dock har stora delar av museet och
utställningarna förstörts, så spelaren kan inte komma åt alla utställningar. The National
Archives är på samma sätt som museet, en förenklad kopia av den verkliga byggnaden
The National Archives i Washington DC. Såväl exteriören som interören bär likheter. I
denna byggnad finns oerhört värdefulla dokument, även dessa är delar av ett uppdrag
där man kan stjäla och sälja dem. Mera om detta i finns i kapitlet 4. 3 Handlingarna i
spelet.
Varför är dessa byggnader, som museet och arkivet, värda att nämnas? Det första vi kan
konstatera är att det faktum att de finns med i spelet innebär att Fallout gjort rum i
datorspelsvärlden för en museikultur, rentav finkultur. Spelet kan då ses som en
sammanflätning av fin- och populärkultur. I ett spel som annars kategoriseras som ett
underhållande, postapokalyptiskt skjutspel, finns även möjlighet att besöka museer och
öka eller förstärka sin allmänbildning. Upplevelsekulturen och publikorienteringen är en
trend i museivärlden,103 detta gäller även i spelvärlden där besöken blir speciella dels för
att  man besöker dem genom sin karaktär men i  det  egna hemmet och dels för att  man
besöker dem för att utföra något uppdrag i dem. I bästa fall kan spelmuseet också vara
undervisande eller lärorikt, men en sådan pedagogisk frågeställning ligger utanför
ramarna för en studie som denna. Även om besöket främst sker i underhållande syfte,
kan vi konstatera att besöket ger en säregen, sällsynt möjlighet för spelaren att
103 Aronsson 2004, 164.
36
-besöka museet som en turist
-beskåda viktiga verk, t.ex. The Declaration of independece
-förändra tillståndet, så att spelaren för bort något värdefullt som annars skulle anses ha
en självskriven plats i ett museum
-möta historien genom återskapade personer, t.ex. roboten Button Gwinnett
I filmer eller böcker där museer förekommer kan man bli påmind om dem och rentav få
följa  med  runt  i  dem  och  på  så  vis  förstärka  sitt  historiemedvetande.  Det  som  gör
museer i datorspel speciella är att de tar besöket till en högre nivå då man själv, genom
sin karaktär, kan undersöka byggnaden på egen hand hemifrån, eller helt avstå. Spelaren
måste nämligen inte besöka museet för att avsluta spelet. Museiverksamheten ger
åtminstone något nytt åt spelaren som verklige museer inte ännu kan.
5.3 Resandet av monument och statyer
En nämnvärd detalj i dekoren som spelvärlden delar med verkligheten, är monumenten
och statyerna. Statyer eller monument reses dels över personer som man anser vara
värda det och dels över personer som man anser kunna fungera som föredömen för
medborgarna.104 Dessa personer besitter egenskaper som statyresarna, alltså
makthavarna, vill att man ska ta efter. Monument och statyer kan ses som läroböcker i
sten, med ”en didaktisk handfast och instrumentell funktion som förebilder”, som bara
genom sin blotta närvaro bildar sin omgivning.105 Presidenten och diktatorn Saddam
Husseins makt störtades symboliskt i den stund då den massiva statyn av honom på
Paradistorget i Bagdad raserades. En staty, eller ett monument, som finns kopierad i
spelet Fallout 3 är Lincoln Memorial. I en stor stenbyggnad med kolonner hittar
spelaren statyn av Abraham Lincoln. Kan man se resningen av denna staty i spelet som
en moralisk uppmuntran av spelmakarna, representerar Lincoln ett ideal för dem som de
vill att spelare ska ta efter? Statyn över Lincoln saknar huvudet, och i ett uppdrag som
ansluter sig till att föra tillbaka statyhuvudet tvingas spelaren ta ställning till slavar och
slavhandlare och på så vis ta ställning till Lincolns politik.106 Lincoln memorial är ett
exempel på en typisk paradox i spelvärlden Fallout där skämtsamt blandas med
allvarsamt. Lincoln som ledde USA ur det blodiga inbördeskriget, som förutom ett krig
ansetts vara USA:s störasta kris vad gäller moral, konstitution och politik, Lincoln, som
104 Karlsson & Zander 2011, 108.
105 Ibid. 109.
106 Mer om detta uppdrag under 7.1 Lincoln, slavar och moraliskt historiebruk.
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blivit närapå heligförklarad,107 hans  staty  står  utan  huvud  i  ett  förfallet  Lincoln
Memorial i spelet.
Detta fall fungerar som ett gott exempel på hur Fallout-serien inte är ett typiskt
historiskt spel där man följer med historiska skeenden. I spel med simuleringar av
historia, till exempel Civilization,108 Age of Empires,109 eller Europa Universalis,110 kan
man, trots möjlighet till historieomskrivning, lära sig om världshistoriens epoker och
dess politik, härskare, erövringar, krigsutrustningar med mera, och följa långa förlopp i
historien. Fallout-spelens gemensamma och mest konsekventa linje är USA:s 1950-tal,
men hänvisningarna till äldre historia (som Caesar) och yngre historia (som
hippierörelsen) är frekventa. Visserligen kan man lära sig enskilda saker om historiska
händelser eller personer, men spelens styrka är annan än hos de nyss nämnda spelen.
Fallout-spelen lyfter upp bitar ur historien som ansluter till dilemman, må så vara
händelser, personer eller koncept, som problematiken med kärnvapen eller den
kontrovers som fanns kring Lincoln under hans tid som också var slaveriets
brytningstid. Vi blir inte bara påminda om en person, som Lincoln, utan även det han
representerade och den åtskiljning han personifierade: att han var frontfigur för den
gruppering som ville befria slavarna. Vi får också själva välja sida i frågan.
Två andra verkliga monument som getts utrymme i spelvärlden är minnesplatserna The
Washington Monument och Jefferson Memorial. Ett mycket intressant
minnesmonument, som inte har någon motsvarighet i verkligheten är Anchorage
Memorial. Detta monument har nämligen spelmakarna själva låtit resa till minne av
dem som stupade i slaget vid Anchorage, ett slag i spelvärldens historia som föregick
The Great War. Man kan å ena sidan säga att spelmakarna har noterat att man reser
monument  för  att  hedra  något,  för  att  påminna  oss  om  något  och  för  att  bilda  oss.  Å
andra sidan kan man säga att denna kultur, monumentresande, får leva vidare i
spelvärlden genom Fallout-spelen. Monumentresande kan även ses som meta-
historiebruk, eftersom det är karaktärer i spelet som utför handlingen.
Om vi ser till den vidaste betydelsen för ordet monument, eller ordets överförda
bemärkelse, kan ett monument också vara en företeelse som tjänar som en påminnelse
107 Schwartz 2009, 9.
108 Hartland Trefoil/Avalon Hill, MicroPose, Activision, Inforames Entertainment SA, 2K Game 1991-
2013: Civilization.
109 Microsoft Game Studios 1997-1998: Age of Empire.
110 Paradox Entertainment 2000-2013: Europa Universalis.
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om något.111 Ett  monument  kan  rentav  vara  ett  fotografi.112 Beaktar man detta kunde
man sträcka sig till att se hela Fallout-serien som ett monument över USA på 1950-talet,
eller ett avskräckande monument över vad kalla kriget kunde ha inneburit.
5.4 Historien blir mer subjektiv genom spelen
Vad gäller museer och gränsen mellan spel och verklighet kan museet National Atomic
Testing Museum nämnas. Museet, som finns i Las Vegas, förevisar material som härrör
från testningar av atombomber från 1950-talet och framåt och en rad andra föremål som
anknyter till kalla kriget.113 På den amerikanska webbtjänsten Tripadvisor hittas en
mycket intressant kommentar angående museet och dess koppling till spelet.
My husband and I are huge fans of the Fallout: New Vegas video game, and because of this, we kept
calling it the Fallout museum. Really, with the Area 51 exhibit and all of the cool information about
how Las Vegas was influenced by the atomic testing site nearby, it did provide a lot of background
information for the game ;) (Yeah, I know I'm a nerd . . .).114
Även om detta bara är en kommentar av många på turistsidor berättar den mycket. Den
visar på hur spelen verkligen kan upplevas som en lek med verkligheten och inte
fantasin. Den innebär också att någon, även om det är något skämtsamt, ser Fallout-
spelen som primärkällan och museet med den verkliga historien som sekundärkällan.  I
avhandlingens teorikapitel nämns 80-talets misstankar och rädsla för en tilltagande
historielöshet,115 detta stämmer dock inte om vi ser datorspel som en arena för personer
att bekanta sig med historia. Framförallt tyder detta citat på att Fallout-spelen väcker
tankar, funderingar och intresse hos spelaren och inte bara är ett tidsfördrivande
skjutspel. Kommentaren visar också på hur spelen, och museet i fråga, i hög grad utgör
ett möte mellan människor och historien och hur spelen därför kan anses ha
historiedidaktisk karaktär.
Om vi mäter uttalandet mot begreppet historiekultur kan man väl säga att både spelen
och museet erbjuder artefakter och påståenden som bär på referenser till det förflutna
111 Norstedts svenska ordbok + uppslagsbok 2001, uppslagsordet monument.
112 Karlsson & Zander 2009, 106.
113 National Atomic Testing Museum: http://www.nationalatomictestingmuseum.org/ (hämtad 1.6.2014).
114 Tripadvisor 2014, Anyone else a Fallout: New Vegas fan?:
http://www.tripadvisor.co.uk/ShowUserReviews-g45963-d556066-r190224895-
Atomic_Testing_Museum-Las_Vegas_Nevada.html (hämtad 1.6.2014).
115 Karlsson & Zander 2009, 48.
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och därmed erbjuder möjlighet för beskådaren att knyta samman relationen mellan
nutid, dåtid och framtid.116
Om vi ytterligare mäter uttalandet mot begreppet meningsbärande historia kan det
konstateras  att  det  man  kan  om  verkligheten  och  det  man  kan  lära  sig  i  spelet  stöder
varandra. Därtill kan vi lära oss nytt eftersom vi passar in nya kunskapsdelar i större
sammanhang då vi tolkar ett sammanhang eller budskap.117 I spel, som är konstruerade
berättelser designade för att gå hem hos konsumenter, är berättelserna gjorda begripliga
genom sina sammanhang. Då historia inte bara är ett objekt som studeras, utan en del av
oss och något som hjälper oss att tolka och förstå våra liv,118 kan datorspel utgöra en
arena för oss att förstå mer.
För övrigt kan man tänka sig att spelmakarna funnit området Nevada som ett motiverat
område att placera ett postapokalyptiskt spel i, i och med att man länge testade
atombomber just här. Skarpa kontraster, som den mellan atombomber och öken och ett
glammigt, glatt kasinolandskap, är karaktäristiskt för Fallout-världen.
5.5 Fallout New Vegas mer populärkulturellt orienterat
Spelet Fallout New Vegas har fler inslag av populärkultur än Fallout 3. Då spelaren i
Fallout 3 rör sig i politiskt betydelsefulla kvarter, får spelaren i Fallout New Vegas njuta
av Nevadas underhållningsmecka, New Vegas. I detta spel rör sig spelaren i dammiga
ökenlandskap medan spelets centrum, New Vegas Strip, är desto mer färgsprakande.
New Vegas Strips motsvarighet i verkligheten finns i Las Vegas men heter Las Vegas
Strip och kallas för bara The Strip, ett smeknamn som också används i spelet.
116 Andersson 2004, 17.
117 Ammert 2013, 19.
118 Ibid. 19.
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Bild 10: gata i Freeside, området som omger New Vegas Strip, Fallout New Vegas. Bild 11: en bit
ökenmark med bilvrak och en sliten motell-skylt, Fallout New Vegas.
10. 11.
Till spelets mitt, New Vegas Strip, är det något utmanande att ta sig. Det kostar 5000
caps (pengarna i spelet är kapsyler av gamla lemonadflaskor) vilket är en ansenlig
summa pengar. Summan sägs vara hög för att garantera att de som kommer in är
förmögna nog att njuta av stället. På detta område har spelmakarna återskapat ett
kasinområde med fyra glammiga kasinon och en del andra byggnader. Ett av dessa
kasinon heter Gomorrah.  Kasinot Gomorrahs logga är en eldflamma och två kvinnor i
utmanande profil, detta tema fortsätter även inne i kasinot där flera eldflammor och
halvnakna kvinnor står att finna.
Bild 12: kasinot Gomorrah i Fallout New Vegas utifrån sett. Logotypen är en eldflamma och två kvinnor i
profil. Högre uppe på huset syns också eldflammor. Bild 13: insidan av kasinot Gomorrah, eld och
pornografi är temat, Fallout New Vegas.
12.  13.
Tanken med kasinot är att man ska komma dit och njuta av penningspel på maskin eller
på poker, men man kan också köpa sextjänster eller tittat på strippor och strippare. De
prostituerade är kvinnor, bland stripparna är kvinnorna i majoritet, men det finns också
enstaka män och några ghouls (människor förstörda av radioaktiv strålning). Att spela
bort pengar och köpa sex, kunde ses som syndiga aktiviteter. Kasinot Gomorrah är  en
referens till de gamla bibliska städerna Sodom och Gomorra som Gud förstörde med eld
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och svavel för att straffa invånarna som levde alltför syndigt. De gemensamma
faktorerna är alltså eld och synd, förutsatt att vi sträcker oss till att se konsumtion av
prostitution, strippning och hasardspel som moraliskt fel.
Genom att Fallout New Vegas lyfter upp de här två gamla bibliska städerna, bidrar de
till att etablera just dessa historiska berättelser i nutidens historiekultur. Enligt Aronsson
blir etableringen i nya medieringsformer, där både upplevelser och produkter går ihop,
som film, turistevenemang, leksaker, och varför då inte spel, allt vanligare. Den
historiska romanen som tidigare varit central delar nu plats som historiekulturförankrare
med andra aktörer, som med dessa datorspel.119
Spelmakarna har också inspirerats av det gamla kasinot Dunes som byggdes i Las
Vegas Strip på 1950-talet. Vad gäller sambandet med synd var Dunes det första kasinot
i The Strip som arrangerade topless dansshow för att få mer publik.120 Även de andra
kasinona på The Strip är inspirerade av verkliga kasinon och byggnader i Las Vegas, en
person som besökt staden skulle mycket troligt finna miljön bekant. Den spelare som
känner till miljön och historien får dessa kunskaper förstärkta.
Bild 14: kasinot Dunes i Las Vegas på 60-talet, förebilden för spelets kasino Gomorrah. Formen på tornet
med kasinonamnet är lika, men loggans design annorlunda.
14.
Ytterligare ett tecken på att kasinot Gomorra är en referens till städerna Sodom och
Gomorra är att man i spelet kan påträffa människor som önskar att kasinot skulle döpas
om till Sodom på grund av den svåra stavningen i namnet Gomorrah. Denna sortens
replik med anledning av namnet är karaktäristiskt för Fallout-spelens humor.
119 Aronsson 2004, 125-131.
120 City of Las Vegas, History: http://www.lasvegasnevada.gov/FactsStatistics/history.htm (hämtad
3.6.2014).
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Andra ställen i spelet som återskapats av riktigta ställen är bland annat Hoover Dam och
Grand Canyon. En stor anläggning paneler som samlar in solenergi återfinns också, i
spelet heter denna Helos One och i verkligheten Nevada Solar one.121 Hoover Dam får
enligt Fallout-spelens förutsägelser tydligen förbli Hoover Dam, efter presidenten
Herbert Hoover, och döps inte om under århundradenas förlopp. Att behålla namnet kan
också vara ett sätt att förankra spelmiljön i den verkliga Nevadamiljön.
5.6 Kommersiellt historiebruk lever vidare
Redan under första halvan av 1900-talet visste de som marknadsförde Las Vegas att det
fanns en fascination bland amerikanerna över mytologierna kring det så kallade Old
West.  Under  första  halvan  av  1900-talet  då  Las  Vegas  höll  på  att  växa  till  sig
marknadsfördes Las Vegas som The Last Frontier.
Through Zane Grey novels, western movies, and pulp magazines, Americans associated cowboys,
those courageous, independent minded heroes on horsebacks with the western states and expected to
see them when they vacationed in places like Las Vegas.122
I spelvärlden stöter man bl.a. på salooner från förr och en del sönderbombade städer
påminner mer om Vilda västern än 1950-talets USA. Cowboys återfinns även i spelet,
den som spelar Fallout New Vegas får på sätt och vis uppleva den gamla västern som en
cowboy själv, man är spelets huvudperson som kan agera som hjälten.
Det har alltså länge förekommit och förekommer ännu kommersiellt historiebruk i Las
Vegas. Man använder något ur historien för att förtjäna pengar på det. Detta återspeglas
direkt i spelen, där allt man får stöta på i Las Vegas och Mojave Wasteland är sådant
som spelmakarna antar att besökare, eller spelare, förväntar sig att få se i denna miljö.
Fallout-spelen kan även som helhet ses som en form av kommersiellt historiebruk
eftersom spelen i sista hand är kommersiella produkter. Det är dock inte frågan om
håglöst kommersiellt historiebruk, utan påläst och genomtänkt sådant. Som denna
avhandling gett prov på är de historiska referenserna i spelet både många och
detaljerade och därtill ofta justerade på ett sätt som har krävt någon form av eftertanke.
121 Acciona, Nevada Solar One: http://www.acciona.us/Business-Divisions/Energy/Nevada-Solar-One
(hämtad 3.6.2014).
122 History Today 2007, Who built America’s playground?: http://www.historytoday.com/larry-gragg/las-
vegas-who-built-america%E2%80%99s-playground (hämtad 1.6.2014), 55.
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Historiska personer och samhällsgrupper
I föregående kapitel om själva miljön i Fallout-spelen konstaterades att spelet försöker
spegla vår värld i en förenklad miniatyr. En del referenser till historiska personer och
samhällsgrupper kom redan upp och dessa diskuteras mer ingående i detta kapitel.
6.1 Icke-bruk av historia
I spelet Fallout 3 finns museet Museum of Technology. Bland en mängd flygplan,
rymdfarkoster och robotar kan spelaren hitta ett benrangel som ligger i en förstörd
glasmonter. I en text på montern framgår det att benranglet är astronauten Carl Bells.
Enligt Fallout-spelens historia var Bell den första människan att besöka rymden den 5
maj 1961. I verkligheten var den första mannen som lyckades med detta den ryska
kosmonauten Jurij Gagarin och det skedde den 12 april 1961.123 Den första amerikanen
som skickades upp i rymden var Alan Shepard och det var, precis som i Fallout, den 5
maj 1961 som detta skedde, tre veckor efter Gagarins resa.124
Det intressanta här är inte bara att man än en gång gjort om en bit av historien i spelet.
Det viktiga och känsliga i just denna bit av historien är att kampen om att få vara den
första nation som lyckas skicka ut en person i rymden var benhård under det tidiga 60-
talet och utgjorde en del av kapplöpningen i kalla kriget, det så kallade Cold War space
race.125 Det viktiga var inte att få någon upp i rymden för vetenskapens skull, utan att
vinna prestige för att ens egen nation lyckats med uppdraget och därmed göra den andra
nationen till nummer två i tävlingen. Kriget fördes alltså inom rymdtekniken för att
undvika ett regelrätt krig som befarades sluta i atombombskrig.126 Spelmakarna tar
ställning till denna känsliga episod i kalla kriget och till slutresultatet. I Fallout-
spelvärlden erkänner inte Sovjetunionen och Kina USA:s vinst i kapplöpningen i spelet.
Detta får länderna att framstå som dåliga förlorare, vilket kunde ses som försmädligt.
123 Goodwin 2006, The cold war and the early space race:
http://www.history.ac.uk/ihr/Focus/cold/articles/godwin.html (hämtad 1.6.2014).
124 Schefter 1999, 138-143.
125 Ibid. 138-143. Se även Heppenheimer 1997, 115-146.
126Goodwin 2006, The cold war and the early space race:
http://www.history.ac.uk/ihr/Focus/cold/articles/godwin.html (hämtad 1.6.2014).
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Bild 15: skelettet av Captain Carl Bell i Museum of Technology, Fallout 3. Enligt Fallout-spelen var Bell
den första människan som skickades upp i rymden 5.5.1961. Detta kan ses som ett ställningsstagande till
Cold War spece race, eller rent av icke-bruk av historia i den frågan, då den första mänskan i rymden de
var Jurij Gagarin, 12.4.1961.
15.
Denna historieomskrivning kunde också ses som ett slags icke-bruk av historia, en
undergren till det ideologiska historiebruket, där man genom att lämna bort något
förnekar att det hände. Denna sorts historieomskrivningar, där man väljer att glömma
eller ignorera något och betona något annat, kan man hitta på väldigt många ställen i
historieskrivningen och i våra samhällen.
6.2 Omvänd minneskultur med The King
I Fallout New Vegas finns en sliten byggnad på området Freeside som heter The King’s
School of Impersonation. Här inne hittar spelaren en drös män som alla ser ut som Elvis,
de bär jeans och läderjackor som dekorerats med en krona och samtliga har mörkt hår
med mycket hårgelé i. En av personerna har tagit namnet The King och är gruppen
Kings ledare. Det visar sig att The King och hans gäng hittat byggnaden och trott att
stället tillhört en stam som dyrkade en mörkhårig, sjungande man med ett speciellt
utseende. Ledaren, The King, har bestämt sig för att han och hans underordnade ska
fortsätta dyrka och imitera den gamla kungen.
Ingenstans i spelet nämns namnet Elvis, endast King, men det är uppenbart att dessa
King-dyrkare egentligen är Elvis-dyrkare och att denna kult, Kings, kan ses som att man
driver med den utbredda imitatörkulten av Elvis. Det kan också konstateras att inte bara
Elvis, utan även hela konceptet Elvis, är så utbrett och känt att det blir solklart att det är
just Elvis som är denna kung fastän hans namn aldrig nämns i koppling till gruppen.
Men denna grupp är intressant att notera av ytterligare en orsak. Detta historiebruk kan
ses som ett strålande exempel på hur vi i historien kan låta något falla i glömska, för att
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sedan plocka upp det igen men repetera sekvensen ur historien på ”fel” sätt eller
åtminstone på ett annorlunda sätt. Spelmakarna har gjort en ”omvänd” minneskultur, de
har lekt med tanken om hur vi i framtiden kommer att komma ihåg någon, till exempel
Elvis. Vad minns vi och vad gör vi av minnet? Så som vi minns modifierade bitar av
historien, bygger spelet upp en framtida historiekultur där vissa saker ingår och andra
glömts. Så som vi minns historier fel har vissa historier också blivit fel ihågkomna i
spelet. I detta fall har viktiga delar om Elvis gått gruppen helt förbi, som att kungen
hette Elvis, medan andra, som dansstilen och frisyren lever vidare.
6.3 Nikola Tesla, en klassiker
En person som spelaren återkommande stöter på under spelets gång är uppfinnaren
Nikola Tesla. Tesla fick vid sekelskiftet erkännande för sina elektroniska innovationer
och för sina fantasifyllda framtidsvisioner, han gjorde nämligen också ritningar till
elektriska apparater som var omöjliga att ta fram under hans tid. Han banade ny väg
inom området för robotar, röntgenstrålar, radar, trådlös kommunikation,
belysningssystem samt inom sin framställning av teslaströmmar.127
Trots framgångarna finns det sådana, både vetenskapsmän och amatörentusiaster, som
upplever att Tesla hamnat i skymundan till förmån för andra forskare och att han blivit
en del av sällskapet med stora genier och konstnärer som blir erkända och uppskattade
först långt efter sin död. Även om det är omöjligt att säga hur osjälvisk och god Tesla
var i förhållande till andra forskare, och även om varje forskare bygger vidare på
tidigare forskning och därför inte alldeles ensam kan tackas för något, så kan Teslas
medverkan i Fallout-spelen ses som ett ställningstagande i debatten och ett erkännande
för hans uppfinningar. I spelets futuristiska värld har hans uppfinningar gjorts möjliga
och tekinken blivit uppkallad efter honom. Spelmakarna har tagit med honom i
spelvärlden och låter honom leva vidare genom hela spelserien.
En bok som hittas i många exemplar i både Fallout 3 och Fallout New Vegas är boken
Nikola Tesla and You. Att läsa denna så kallade skill book höjer spelarens skicklighet att
använda energivapen. Tanken på ett Tesla-vapen är inte långsökt då Tesla i intervjuer på
1930-talet berättade att han skissade på ritningar för ett hemligt energivapen,
127 Tesla 2000, 7-8.
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”dödsstrålen”, dock avsett som försvarsvapen.128 På bokens pärm syns en karikatyr av
Tesla som räcker en lysande boll åt en yngre man. Denna boll är högst antagligen en
bild på Teslas trådlösa ljus som han uppfann år 1919.129 Spelaren uppmuntras att genom
klassiska medel, genom att läsa en bok, lära sig nytt och öka sin skicklighet på ett
område. Namnet på boken och det man blir bättre på kopplar ihop Tesla med energilära
för spelaren. Denna form av historiebruk har pedagogisk karaktär och kunde därför
klassas som politiskt-pedagogiskt historiebruk där man använder något ur historien för
att förklara hur vi ska eller inte ska göra. Det är för all det inte något drastiskt
ställningstagande eller en stor fråga som blottas, men så som vi även i skolan till
exempel lär oss vem som åstadkommit vad, är även detta en form av fostran eller
befästande men i ett modernare, elektroniskt format.
I Fallout 3:an kan spelaren hitta vapnet Tesla Cannon och i Fallout New Vegas vapnet
Tesla-Beaton Prototype, bägge vapnen kan ses som referenser till det vapen som Tesla
mot  slutet  av  sitt  liv  planerade,  men  som  var  omöjligt  att  bygga  på  grunda  av  att
tekniken inte räckte till.130 I verkligheten dröjer det än innan vapnet kan bli verklighet,
men i Fallout-spelen får spelaren pröva på vapnet. Innan spelaren får vapnet Tesla
Cannon måste han eller hon hjälpa grupperingen Brotherhood of Steel att  hitta den bit
som saknas för att vapnet ska fungera, tesla coil. Tesla coil är en spole som Tesla
uppfann som överför energi från en punkt till en annan utan att använda ledningar.131
Den andra delen i namnet på vapnet Tesla-Beaton Prototype är en referens till Kate
Beaton. Beaton upprätthåller en mycket välbesökt webbsida, Hark! a vagrant,  där hon
publicerat tecknade serier sedan 2007.132 De tecknade serierna berör historiska eller
litterära personer i komiska situationer. Beaton har gjort ett par tecknade serier om Tesla
och att Fallout valt att döpa ett av Teslas vapen till just Tesla-Beaton kan i alla
händelser ses som en referens och därtill  rentav som en hyllning till  Beaton.133 Denna
namnkoppling är också ett gott och belysande exempel på hur populärkultur och
historiekultur samt nutid och dåtid flätas samman i Fallout-spelen. Beatons humoristiska





132 Hark! A vagrant: http://harkavagrant.com/index.php (hämtad 1.6.2014).
133 Hark ! A vagrant, 61: http://harkavagrant.com/index.php?id=61
samt Hark! A vagrant, 256: http://www.harkavagrant.com/index.php?id=256 (hämtade 1.6.2014).
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hon föreställer sig att Teslas kvinnliga beundrare slänger sina pantalonger i Teslas
maskin då han står på scen och förläser om sin apparat) är egentligen samma grepp som
Fallout-spelen har, även om spelen i högre grad är av slaget svart humor än neutral
humor. Ett komiskt exempel där man tolkat om historien finns i Fallout New Vegas.
Mitt  i  The  Vikki  and  Vance  Casino  i  Primm  kan  man  hitta  en  stor  bil  som  tillhört
västerns stora kriminella duo, Vikki och Vince. Namnen är anspelningar på Bonnie och
Clyde. Vikki och Vance var dock småskaliga brottslingar. De sköts ihjäl i bilen som
finns utställd, men orsaken var att deras bil hamnade mellan bankrånare och polis.
Vance hade ett vapen (som man ska hitta i ett uppdrag), men det avfyras först efter
Vances död. Vikkis största brott var att hon älskade mode. Detta exempel kanske inte är
lika finslipat som pantalongerna i Beatons Teslaserie, men ett exempel på hur serien
skriver om dåtiden med glimten i ögat. Ytterligare ett exempel på historiebruk kryddat
med svart humor finner man i Fallout New Vega då spelaren ska hitta karaktären
Christina Morales man, som nyligen dött. En NCR-soldat frågar vad man sysslar med
och man kan då svara I’m taking this basket of cakes to my grandmother’s house, vilket
är en anspelning på sagan om Rödluvan i en modern och något rå version. Dessa
historiers närvaro i serien befäster dem också i vårt historiemedvetande.
Inom litteraturteori finns en karnevalisk tradition, ett begrepp som oftast härleds till
litteraturhistorikern Michail Bachtin. Detta begrepp syftar till fenomenet då någon utan
makt görs till mäktig, då en underkastad börjar ta utrymme.134 Denna lek kan befria
människan från förtryck, åtminstone i våra tankar och åtminstone för en stund. Leken
med Tesla som en erkänd, stor uppfinnare med flera uppfinningar uppkallade efter sig,
kan ses som bruk av karnevalism då han i flera verkliga sammanhang är bortglömd till
förmån för andra forskare.
Att spela Fallout-spelen kan även ses som en karnevalisk lek där den som spelar byter ut
sin vardag till att bli mittpunkten i en spelvärld. Man kan leka hjälte eller bov och fatta
beslut som påverkar alla.
134 Bachtin 1965, 149-197.
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Bild 16: bild på Tesla med sitt trådlösa elektriska ljus. Bild 17: boken som utvecklar spelarens skicklighet
i energivapen, Nikola Tesla and You. Bild 18: tesla-spolen som spelaren ska hjälpa finna för att vapnet
Tesla Canon. Bild 19: vapnet Tesla-Beaton Protoype som flätar samman historiekultur med populärkultur
och nutid med dåtid.
          16.     17.
            18.  19.
Teslas närvaro är inget unikt för just Fallout-spelen, hans uppfinningar (inte minst de i
vapenväg) har även inspirerat spelmakarna till spelserierna Command & Conquer,135
och Dark Void.136 I dessa spel förekommer Tesla i egen hög person. I spelen Tomb
Raider Legend kan man besöka Teslas laboratorium i Sibirien,137 och i Bioshock Infinite
är hans uppfinning Tesla coil en central komponent i spelet.138 Även spelen Dystopia,139
Arcanum,140 Assasins Creed II,141 Ratchet & Clank,142 Team Fortress,143 Silent Hill
Origins,144 Megaman Battle Network 5: Team Protoman,145 Return to the castle of
Wolfenstein,146 Dungeon Crawl,147 och Super Robot Wars,148 finns vapen eller
135 Electronic arts 1995-201: Command & Conquer.
136 Capcom 2010: Dark Void.
137 Eidos Interactive 2006: Tomb Raider Legend.
138 2K Gamers/Aspyr 2013: Bio Shock Infinite.
139 Puny Human Games 2007-2013: Dystopia.
140 Bard Games/Death’s Edge Games/ZiLa Games 184-2013: Arcanum.
141 Ubisoft 2009: Assasins Creed II.
142 Sony Computer Entertainment 2002: Ratchet & Clank.
143 Sierra Entertainment 1999: Team Fortress.
144 Konami Digital Entertainment 2007: Silent Hill Origins.
145 Capcom 2004: Megaman Battle Network 5: Team Protoman.
146 Activision 2001: Return of the castle of Wolfenstein.
147 Linley Henzell & Crawl devteam 1997: Dungeon Crawl.
148 Namco Bandai/Banpresto/Atlus 1991: Super Robot Wars.
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komponenter uppfunna av Tesla. Nikola Tesla är alltså inte en unik figur för Fallout-
spelen, teknik av honom skapas i de virtuella världarna och fler både mer och mindre
tydliga ställningstaganden till honom kan skönjas i de otaliga historiebruken. Han har
blivit en slags trop i en viss sorts datorspel.
Fallout-spelens  bruk  av  Tesla  är  ett  gott  exempel  på  hur  ett  datorspel,  tack  vare  sin
unika interaktiva karaktär, tillåter oss att interagera med historien på många olika plan:
upptäcka den (notera referensen till den verkliga Tesla), bidra till den (hjälp att
återskapa hans vapen genom att lyckas ta teslaspolen), se förändring (hur tidigare
omöjlig teknik som vapnet teleforce blir möjlig) och leka med den (om spelet ses som
en underhållande lek).
6.4 Meta-historiebruk
I grupperingen Caesar’s Legion kommer Fallout-spelens meta-historiebruk mycket
tydligt till uttryck. Redan namnet på grupperingen, Caesars Legion, anspelar direkt på
Caesar och hans legioner eller krigartrupper. Begreppet legion är de facto en
fornromersk benämning av häravdelning eller trupp med frivilliga.149 I denna grupp
syns de historiska referenserna sällsynt bra i klädedräkterna. Krigarna bär dräkter som
påminner om de verkliga utrustningarna som legionärerna bar. Färgerna är de samma
som för Caesars verkliga legioner, rött och gult. Till och med gruppernas symboliska
djur är det samma, tjuren. Spelets Caesars legion eftersträvar att ta över spelets värld
och få makt genom tesen divide et impera och genom så mycket krig som möjligt.
Meta-historiebruket ligger i att denna grupp inte bara är en placering av historia i spelet.
Det spelaren får lära sig om gruppen är att dess ledare, tidigare Edward Sallow men
sedermera bara Caesar, har valt att efterapa Caesar och hans filosofier och
härskartekniker. Sallow har tagit Caesars namn, logga, klädstil och delar också synen på
män, kvinnor, slavar och strävan att erövra så mycket mark som möjligt. Gruppen har
till och med tryckt upp egna pengar med en bild av Caesar i profil på ena sidan och en
oxe på den andra. Det är frågan om en ledare och en grupp som tidigare varit ”vanliga
amerikaner”, men som i det hårda postapokalyptiska klimatet kommit fram till att ett
hårdare angreppssätt krävs för att garantera överlevnad. Caesars Legion är ett gott
exempel på meta-historiebruk, det är ett exempel på hur man placerat ”en bubbla i en
149 Svenska Akademins Ordlista 2013, uppslagsordet legion.
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bubbla”: spelmakarna som idkar historiebruk i sitt skapande av en miniatyrvärld, har
placerat dit en grupp som själv börjar idka historiebruk och återskapa en fornromersk
gruppering.
Bild 20: karaktären Caesar i Fallout New Vegas, bredvid en centurior i Caesars tjänst. Bild 21: Caesar i
sitt tält, Fallout New Vegas. Bild 22: likt den verkliga Caesar har även spelets Cesar låtit trycka upp sin
egen valuta, det finns både Legion Aureus (på bild) och Legion Denarius.
20. 21.   22.
Även om steget från Las Vegas till romarriket kan verka långt, är placering av gruppen
Caesar’s Legion i detta område inte helt lösryckt. Ett av de mest kända kasinona i Las
Vegas heter Caesar’s Palace och har Caesars välde som sitt genomgående tema.150
Tvister om uttalanden går också hand i hand med de nutida och får leva vidare i
spelvärldens framtid; ska Caesar uttalas Kaisar eller Sesar (på engelska)? Bägge sätt att
uttala namnet förekommer i spelet. Denna form av felaktiga upprepning liknar den som
gjorts om Michaelangelo som i spelet skrivs Michael Angelo, vilket är en vanlig form
av felstavning av konstnärens namn. Fallout-spelen återger alltså inte bara historiska
personer, utan låter även små missförstånd kring dem, som namnen, leva vidare. Man
kan tänka sig att det ligger en risk i detta, att spelare börjar minnas saker fel för att de
presenteras fel. Om så är fallet är det inget nytt fenomen i historien, utan något som
böcker och filmer i sitt historiebruk även gjort sig skyldiga till.
6.5 Möjlig felupprepning av historia
I  The  Strip  huserar  även  maffian  i  olika  uppsättningar.  Den  första  personen  som
spelaren möter i hela spelet är den ökända mafioson Bugsy, eller Benjamin Siegel,
150 Caesar’s Palace: http://www.caesarspalace.com/ (hämtad 1.6.2014).
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omdöpt till Benny. Bugsy hade en koppling till Las Vegas, vilket förmodligen är
orsaken till att Benny finns med i spelet. Bugsy var med om att bygga upp kasinot
Flamingo på 40-talet.151 Bugsy mördades blodigt vilket ledde till att han förevigades.152
I filmen The Godfather II finns maffiakaraktärerna Moe Green och Hyman Roth,
referenser till Bugsy och Meyer Lansky, och dessa utgjorde en maffiaduo både i
verkligheten och i filmen.153 I denna film porträtteras Bugsy som en drivande kraft
bakom The Strip och den gestalt som gjorde Las Vegas till det storslagna stad den kom
att bli. Filmen avslutas med lysande text ”by 1991 the six million dollars invested in
Bugsy’s Las Vegas dream had generated revenues of 100 billion dollars”, Roth säger
uttryckligen i en scen att Moe Green uppfunnit Las Vegas.154 Denna historiska
felupprepning återfinns sedan i filmen Bugsy och bidrar till feluppfattningen om att
Bugsy var en särdeles viktigt karaktär i skapandet av Las Vegas.155 Så är alltså inte
fallet. Las Vegas har byggts upp av många, rika personer under en lång tid och sett ur
detta perspektiv var Bugsy inte en avgörande karaktär, trots att detta är en uppfattning
som fått spridning.156 Bennys närvaro i spelet kan ses som en fortsättning på denna
uppfattning, att han är en viktig person i Las Vegas. Att man kan hjälpa Bugsy att fälla
Mr. House och ta makten över The Strip, kunde även ses som ett agerande där man
erkänner det som bl.a. karaktären Roth beklagar, nämligen att mannen som skapat Las
Vegas inte hyllas nog.
6.6 Stort antalet referenser till historiska personer och samhällsgrupper
Listan på omskrivningar av historiska personer och samhällsgrupper blir lång. I detta
kapitel har vi gått igenom en del, men många fler skulle finnas att granska. En figur som
spelaren träffar på varje gång spelet Fallout 3 laddar upp i rutan är indianen. I spelets
tilläggsdel Honest Hearts (en  expansion  som  endast  kan  läggas  till  just  Fallout  New
Vegas) stöter spelaren på karaktärer som ser ut som moderna indianer. Den första av
dem man träffar, Follows-Chalk, bär en basebollkeps med några fjädrar som sticker upp
längst fram, likt de huvudbonader indianer kan ha. De övriga har fjäderhalsband,
151 History Today 2007, Who built America’s playground?: http://www.historytoday.com/larry-gragg/las-
vegas-who-built-america%E2%80%99s-playground (hämtad 1.6.2014), 57.
152 Ibid. 57.
153 Paramount Pictures 1974: The Godfather II.
154 Ibid.
155 TriStar Pictures 1991: Bugsy.
156 History Today 2007, Who built America’s playground?: http://www.historytoday.com/larry-gragg/las-
vegas-who-built-america%E2%80%99s-playground (hämtad 1.6.2014), 51.
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kroppsmålningar och namn i stil med Dancing Flame, Salt-upon-Wounds, och Two-
Bears-High-Fiving. Indianernas närvaro synliggör hur indianerna är en självklar del av
nordamerikanernas historieuppfattning och deras närvaro i spelet förstärker denna
uppfattning ytterligare.
Bland övriga referenser till verkliga personer kan nämnas Mr. House i Fallout New
Vegas. Han är en omskrivning av affärsmannen Howard Hughes som hade sin
högsäsong under 50- och 60-talet. Mr. House äger hela The Strip. Han är urgammal och
ligger inkapslad i en sarkofagliknande manick, skyddad från omvärlden. Om spelaren
väljer att öppna hans kista för att kommunicera med honom förkortas hans återstående
livstid märkbart till bara några månader. Här får spelaren göra ett moraliskt val.
Spelaren får även interagera med gruppen The Great Khans som är en modern tolkning
av mongolerna, gruppen har flera likheter med khanerna. De är den enda organiserade
gruppen av raiders, plundrare, i spelet. De är krigiska, sysslar med droger och bor i tält
av mongolisk stil. Den spelare som känner till ordet khan och historien om khanerna
kan se mer än bara en gruppering med ett visst namn och viss still eller agenda.
Spelaren får igen befästa sina minnesbilder, även om det bara är frågan om en luddig
uppfattning  om  en  krigisk  grupp.  I  The  Strip  kan  spelaren  sitta  och  lyssna  till
musikgruppen Rad Pack som syftar på 60-talsgruppen Rat Pack som i olika
uppsättningar bestod av bland andra Humphrey Bogart, Frank Sinatra, Dean Martin och
Sammy Davis Junior. Även om uppsättningen varierat var gruppnamnet stort under 50-
och 60-talen och precis som i verkligheten bjuder Rad Pack i spelet på underhållning i
form av musik, uppträdanden och vitsar.
De referenser till historiska personer som behandlats här har funnits i Fallout 3 och
Fallout New Vegas, men referenser värda granskning finns även i de övriga spelen i
Fallout-serien. Utan att gå desto noggrannare in på dessa kan ett par nämnas. I Fallout
2:an får spelaren interagera med gruppen Hubologists, en omskrivning av
scientologerna.157 Gruppens namn kommer från scientologernas grundare, Dick Hubbel.
I spin-off spelet Fallout Tactics kan spelaren träffa karaktären Kaisa, en finländare som
beskrivs som en vacker blondin.158 Hon kommer från en familj som är känd för sina
mobiltelefoner och bakelser. Hon är skicklig på allt inom området teknologi men hennes
färdigheter i matlagning är inte uppskattade. Denna karikering av en finländare, som
157 Interplay Entertainment/Bethesda Softworks 1998: Fallout 2.
158 14 Degrees East/Bethesda Softworks 2001: Fallout Tactics.
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blond och tekniskt kunnig, stämmer överens med en rätt vanlig stereotyp bild av
finländare. Stereotypier lever alltså också vidare i spelvärlden.
Man kan ju fråga sig varför spelmakarna låtit sig inspireras så stort av verkliga personer
och grupper. Ett möjligt svar på detta kan hittas i en intervju med en av spelmakarna,
Joshua Sawyer. Han berättar om varifrån han fått sin inspiration till mormonkaraktären
Joshua Graham, nämligen från aposteln Paulus samt karaktären T.E. Lawrence i filmen
Lawrence of Arabia.159 Sawyer uppger att han finner det viktigt att skapa karaktärer som
är så mänskliga som möjligt, sådana som spelaren kan sympatisera med. En icke-
rationell karaktär, eller fullständigt påhittad, kommer inte att ha lika stor inverkan på
spelarens beslut i spelet.160 En  av  spelmakarna  resonerar  alltså  som  så,  att  om  man
använder något mänskligt eller verklighetstroget, eller något taget direkt ur historien,
kan man öka inlevelseförmågan i spelet. Detta kan ses som en av baktankarna till varför
spelen tar så mycket ur verkligheten som de gör. Genom att skapa en alternativ historia
med flera referenser till vår värld, till medvetna eller omedvetna bekanta karaktärer,
fenomen, grupperingar, miljöer, med mera, blir inlevelseförmågan högre och
identifierandet lättare. Besluten man ska ta kan också bli svårare att fatta eftersom
frågorna kan komma en närmare.
159 Formspring 2011:
http://web.archive.org/web/20130627153644/http://www.formspring.me/JESawyer/q/1983607988866503




I detta kapitel behandlas handlingar i spelen som tjänar som goda exempel på hur
spelen, på sitt interaktiva sätt, utöver bruk av historia även gynnar historiemedvetande.
7.1  Lincoln, slavar och moraliskt historiebruk
I Fallout 3:an kan spelaren ta sig an uppdraget Head of State, ett uppdrag i anslutning
till Abraham Lincolns staty i Lincoln Memorial. En grupp före detta slavar befinner sig
i byggnaden The Temple of One. Då spelaren kommer dit frågar ledaren Hannibal
Hamlin (vilket också var namnet på Lincolns vice president och trogna medhjälpare i
kampen för att avskaffa slaveriet) om spelaren vill hjälpa dem. Statyn över Abraham
Lincoln,  i  Lincoln  Memorial,  har  blivit  av  med  sitt  huvud,  och  de  vill  nu  återföra
huvudet eftersom de hyser stor respekt för Lincoln och hans arbete emot slaveriet.
Handlingen har alltså också en symbolisk aspekt. Det första steget i uppgiften är att
kontrollera om det finns supermutanter på Lincoln Memorial samt finna och föra
Lincoln Memorial Poster åt Hannibal och hans grupp. Då spelaren anländer till
minnesplatsen finner spelaren att slavhandlare håller till där. Ledaren för slavhandlarna
föreslår att spelaren istället ska berätta var de förrymda slavarna håller hus mot en
ersättning. Spelaren kan också bara gå sin väg och inte göra något åt saken alls och på
så vis också hålla sin karma neutral. Som redan tidigare citerat av Schulzke skapar
Fallout-spelen, och i denna uppgift mycket tydligt, en arena för spelaren att testa sin
moral på.161 Vill man stå på slavarnas sida eller slavhandlarnas, eller ingenderas? Detta
är inte ideologiskt eller moraliskt historiebruk på så vis att den berättar för spelaren
vilket beslut som borde fattas eller vad som är rätt. Men det är ett ideologiskt och
moraliskt historiebruk på så vis att den öppnar upp en fråga som berör moral och
ideologi. Uppdraget visar på alternativen och låter spelaren vara den som fattar beslutet
om vilken riktning samhället nu ska ta. Spelaren blir en del av spelets historiebruk, för i
sitt val formar spelaren spelets utformning. Det moraliska och ideologiska
historiebruket är kategorier som ofta förekommer i Fallout-spelen, men denna gång är
de historiska referenserna mycket klara och inte dolda av suddiga omskrivningar eller
förklädda referenser.
161 Schulzke 2009, Moral Decision Making in Fallout: http://gamestudies.org/0902/articles/schulzke
(hämtad 30.05.2014). Läs mer genomgående utredning om Schulzkes artikel under 2.1 Datorspel,
terminologi.
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Denna uppgift lyfter också upp kontroversen som fanns kring Lincoln på hans tid, alla
delade inte hans åsikt om att slavarna borde befrias. Att det är Lincolns huvud man ska,
eller inte ska, återförena med kroppen är en sällsynt handgriplig handling.
7.2 Museiverksamhet, narration och föremål som befästs i
historiemedvetandet
I staden Rivet City, belägen i ett hangarskepp i Fallout 3, kan spelaren träffa karaktären
Abraham Washington. Namnet är en kombination av två kända amerikanska
presidenter, Abraham Lincoln och George Washington. Namnet är passande på så vis
att karaktären i fråga är en hängiven historiker. Han är chef för Capitol Preservation
Society, en central museiförening (min översättning), där han samlar verk och ting ur
Amerikas historia som är särdeles viktiga. Här finns bland annat Constitution of the
United States, Emancipation Proclamation samt Gettysburg Address. Washington vill
utöka sin samling med flera pjäser och ber spelaren lokalisera dem, ta dem och sälja
dem åt honom. Den främsta av dessa är Declaration of Independence, som Washington
alltså ber spelaren stjäla från National Archives för att sedan placeras i det nya, aktiva
museet, Capitol Preservation Society.
För att komma åt dokumentet måste spelaren interagera med en robotkaraktär vid namn
Button Gwinnett som vaktar över dokumentet. Namnet är en direkt referens till en av de
politiker som skrev under Declaration of Indpendence 1776. Roboten tror sig också
vara Gwinnett i egen hög person, han talar brittisk engelska och talar om historiska
händelser som om de låg nära i tiden. En av Gwinnetts repliker lyder ”the Decalration
must remain here! It  is  our symbol of hope, the one thing that cries out ‘we are a free
nation’!”. Detta innebär att dokumentet befästs i vårt historiemedvetande som ett
mycket viktigt dokument. Gwinnett misstänker i ett skede spelaren för att vara en red
coat spy, alltså en brittisk soldat. Ifall spelaren upplever att deklarationen ska vara just
där den är, och inte är intresserad av att föra den till det nya museet Capitol Preservation
Society, så kan man med hjälp av Gwinnett förfalska dokumentet och föra en kopia åt
Washington. Ett ur historiebruk mycket intressant alternativ är att ta på sig rollen som
Thomas  Jefferson  och  övertyga  Gwinnett  om  att  man  är  Jefferson,  varpå  man  kan  ta
dokumentet. I detta fall kommer Gwinnett att stänga av sig själv eftersom han inte
längre behövs. Spelet ger alltså spelaren en möjlighet att ta på sig rollen som Thomas
Jefferson. Detta exempel illustrerar  väl hur datorspel kan bidra till en ny slags
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narrativitet i ens historiemedvetande, genom att man aktivt deltar i en berättelse blir de
historiska skeendena tydliga. Som tidigare citerat av Rüsen så pågår en kreativ och
skapande process då man tänker på en historisk händelse, själva processen är
narrationen och historien själva produkten.162 Historiemedvetande innebär hur man
uppfattar hur dåtid, nutid och framtid hänger ihop.163 Presenterandet av USA:s
självständighetsdeklaration, syftningar till red coats som kan sabotera det, och
påståendet om att dokumentet är en symbol för frihet, kan hjälpa spelaren att gestalta
hur dåtiden har lett till nutiden, hur den fria nationen som USA är idag har sin början i
ett mycket viktigt dokument. Även om denna sekvens där man kan tala med Gwinnett
och ta rollen som Jefferson inte är speciellt lång, gör den historiska personer, det
historiska dokumentet, historiska skeenden och begrepp, lätttillgängliga genom spelets
inbjudan till narration, till en tankeprocess. Den laddade närhet som kan finnas i en text
kan upphöjas till myt om texten har en större gemensam mening för en grupp, USA:s
konstitution är ett exempel på ett dokument som uppnått totemistisk status.164 Via dylika
dokument kan vi närma oss korta ögonblick av en inlevelse med koppling till det
förflutna. Detta stärker också historiemedvetandet.
De övriga ifrågavarande föremålen som Washington önskar att spelaren letar upp är:
Lincolns repetergevär, Lincolns hatt, en ljudinbandning med Lincolns röst, en Action
Abe-figur, en affisch om Civil War, Lincolns dagbok, en affisch om den eftersökta John
Wilkes Booth, Lincolns antika myntsamling samt en affisch över Lincoln Memorial. Att
söka upp just dessa föremål och mot belöning överlåta dem till ett ställe som heter
Capitol Preservation Society kunde ses som handlingar ägnade att ge stöd åt Amerika
och därtill en uppmuntran till att delta i en de facto kulturell uppfattning där dokument
behandlas som värdefulla och betydelsefulla för att en överenskommelse, som man
eventuellt omedvetet tar del i, säger så. De komiska inslagen, som actionfiguren, till
trots kan detta ses som en slags kulturfostran.
162 Rüsen 1987, Historical Narration: Foundations, Types, Reasons:
http://www.jstor.org/discover/10.2307/2505047?uid=3737976&uid=2&uid=4&sid=21104089683537
(hämtad 30.05.2014), 88. Läs mer genomgående utredning om narration under 2.2 Historiedidaktiska
begrepp.
163 Aronsson 2004, 67-68. Läs mer genomgående utredning om historiemedvetenhet under 2.2
Historiedidaktiska begrepp.
164 Aronsson 2004, 113.
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Det är även möjligt att sälja violinen Soil Stradivarius åt Washington. Violinen är
världens sista stradivarius efter att the Great War förstört nästan allt i världen. Violinen
placerades i ett av valven för att garantera dess existens och för att i framtiden påminna
om den gamla världens musikkonst. Man får inte bara pengar genom att sälja violinen åt
Washington, man får även god karma för det. Även detta kan tolkas som uppmuntran
till en kulturellt laddad akt. Att placera en stradivarius i ett spel visar också hur stor
beundran är inför instrumentet. Det får överleva ett världsomspännande atombombskrig
och har fortsatt hög ställning och högt pris hundratals år in i framtiden. Instrumentet
samt dess höga värde befästs även i vår historiekultur tack vare närvaron i spelet.
7.3 Urbana legender och moraliskt historiebruk
I både Fallout 3 och Fallout New Vegas är valutan kapsyler från lemonadflaskor, i 3:an
kapsyler från Nuka-Cola och i New Vegas kapsyler från Sunset Sarsaparilla. I Fallout
New Vegas har spelmarkarna lagt till en speciell sorts mynt, så kallade star bottle caps.
Dessa kapsyler har en blå stjärna på insidan.
Enligt spelmakaren Joshua Sawyer är dessa blåa stjärnor inspirerade av
slickepinnemärket Tootsie Pop.165 En del av förpackningspappret på dessa har en stjärna
på sig. Om man lyckas samla ihop hundra stycken slickepinnepapper med stjärna ska
man skicka dem till företaget Tootsie Pop och bli belönad med en överraskning. Detta
är emellertid endast en otroligt seglivad myt som existerat sedan 30-talet.166 Företaget
har givetvis ingen lust att offentligt avliva föreställningen om att hundra godispapper
med stjärna ger belöning, då de kan göra vinst på denna story. Sedan 1982 har företaget
skickat ut en påhittad historia om stjärnan, om hur en indian gett slickepinnekocken
receptet: en natt vaknar kocken upp av att en indianhövding står i hans rum. Hövdingen
lovar hjälpa kocken med ett recept på en ny slags slickepinne om kocken i sin tur lovar
att aldrig sluta tillverka slickepinnarna. Pappren med stjärna är sedan dess ett tecken på
att hövdingen varit på fabriken och kontrollerat att slickepinnarna är rätt tillverkade.
Om spelaren gör ett besök i lemonadfabriken Sunset Sarsaparilla headquarters kommer
han eller hon att träffa cowboydockan Festus i  ett  av  rummen.  Han  ger  en  uppdraget
165 Fallout wiki, Sunset Sarsaparilla star bottle cap:
http://fallout.wikia.com/wiki/Sunset_Sarsaparilla_star_bottle_cap (hämtad 1.6.2014).
166 About Urban Legends, A tootsy pop mystery:
http://urbanlegends.about.com/od/business/a/tootsie_pop.htm (hämtad 1.6.2014).
58
The Legend of The Star,  som  går  ut  på  att  man  ska  lyckas  samla  ihop  50  stycken
stjärnkapsyler och sedan återvända till honom med dem. Likt Tootsie Pop-myten slutar
samlandet i besvikelse, det tidskrävande samlandet ger inte den önskade belöningen. På
skärmen ser man texten Quest fail som efterföljs av uppdraget A Valuable Lesson. Den
belöning som spelaren får är berättelsen om Sunset Sarsaparilla och den blå stjärnan.
Denna berättelse liknar väldigt mycket berättelsen som Tootsie Pop skickade ut: för
länge sedan då folk bara kunde välja mellan Nuka-Cola och vatten önskade en
saloonägare att han skulle hitta på en ny dricka att sälja. Han frågar sina kunder om
vilken smak som skulle intressera. En främling i saloonen svarar sarsaparillasmak, och
att han kan tänka sig att ge sitt familjerecept på en sådan dryck i utbyte mot att mannen
får göra stickprov när han vill. Följande dag skulle han komma med receptet, men
hittades tragiskt nog död vid en vägren. Då saloonägaren håller på att stänga den dagen
hittar han en flaska med en okänd dryck och ett recept, med en blå stjärna, bredvid. Det
var sarsaprilla-drycken och receptet på den. Enligt legenden kommer mannen som gav
receptet fortsättningsvis och gör stickprov, de flaskorna har en blå stjärna på insidan av
kapsylen. Festus säger sedan att eftersom tidigare deltagare blivit så besvikna på denna
form av "belöning" har de lagt till en penningbelöning på 1500 kapsyler. Än en gång har
spelet följt tesen att verkligheten överträffar dikten och tagit sitt material ur
verkligheten.
Den urbana skrönan om samlandet och belöningen lever alltså vidare i spelvärlden.
Denna form av historiebruk kunde klassas som moraliskt historiebruk, vilket innebär att
man använder något ur historien för att lära ut något moraliskt positivt eller negativt.
Även om detta fall  hör till  de mer harmlösa av slaget moraliskt historiebruk, är det en
lärdom vi ska få av den: gå inte på all marknadsföring. Att spelaren ska lära sig något
syns inte minst i uppdragets namn, A Valuable Lesson.
7.4 Turism...
I The Strip i Fallout New Vegas finns ljusrörskonstnären Michael Angelo. Karaktärens
namn är en referens till konstnären Michaelangelo, men i namnet kan man även skönja
en anspelning på den felavstavning som även förekommer i verkligheten, namnet
Michaelangelo är särskrivet: Michael Angelo. Då spelaren träffar på Angelo får man i
uppdrag att hjälpa honom med inspiration. Myten om det illamåendet geniet lever
vidare i spelet: Michael Angelo lider av svåra neuroser och agorafobi (torgskräck). Som
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konstnär är det mycket Angelo skulle vilja se för att utveckla sin konst, men hans
rädslor  hindrar  honom.  Därför  ber  han  spelaren  att  hjälpa  till,  uppdraget  heter Classic
Inspiration. I utbyte mot en peng ska spelare resa runt i spelvärlden, Mojave Wasteland,
och fotografera stora sevärdheter. De flesta av dessa är verkliga sevärdheter som
spelmakarna återskapat i spelet men modifierat något. Man fotograferar sevärdheterna
med en gammal Codac-kamera, en referens till kameramärket Kodak.
I always wanted to see the Dinosaur and its Thermometer sign at Novac. Then, there’s the famous
Bison Steve sign. The McCarran Airfield and the Helios One power station signs are of much interest
to my work – like the Sunsest Sarsaparilla Headquarter’s bottle.167
Sett ur ett historiebruksperspektiv är detta intressant, det är nämligen inte bara personer,
ställen och reklamhistorik i vårt historiemedvetande befästs. Man blir även uttryckligen
uppmuntrad att turista i spelvärlden och notera de monument som spelmakarna
återskapat i spelvärlden. Turism i sig kan vara en mycket aktiv form av historiebruk om
den riktas till äldre platser, sådant som någon eller någon gruppering valt att
representerar något som anses vara en viktig del av en viss grupps ursprung och viktigt
att föra vidare. Turism kan till och med ses som en destinationsindustri där just
kulturhistoriska besöksmål är en av de främsta nischerna.168 Likt monument besöks
dessa platser med aktning och genom sin närvaro undervisar de omgivningen om vad
som varit och vad som anses viktigt i en historiekultur.169
Att namnet på uppdraget heter Classic Inspiration är komiskt på så vis att  man genom
val av konstnär (Michaelangelo) och ordet ”classic” ger en hög konstärlig status åt
lysrörsreklam. Lysrören har visserligen fått en status i Las Vegas där det både i
stadsbilden och i reklam blinkar tätt med olika lysrörsreklamskyltar, det har blivit något
av ett varumärke för staden. I Las Vegas finns ett museum, The Neon Museum, där just
ljusrörsreklam från 30-talet och framåt visas upp.170 Den sal som visar upp flest
reklamskyltar, 150 stycken, har döpts till ”The Boneyard” vilket kan ses som en komisk
kommentar till fenomenet och skyltarna och hur snabbt tider förändras, eller som ett
försök  att  föråldra  fenomenet  och  skyltarna,  eventuellt  för  att  ge  det  mer  tyngd.  På
museets hemsida står det
167 Replik av karaktären Michael Angelo, Fallout New Vegas.
168 Aronsson 2004, 45.
169 Karlsson & Zander 2011, 109. Läs mer genomgående utredning om monumentens betydelse under 5.3
Resandet av monument och statyer.
170 The Neon Museum: http://www.neonmuseum.org/ (hämtad 1.6.2014).
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Most of our signs are exhibited in ‘The Boneyard’ where they serve as inspiration to fascinated artists,
students, historians and designers. (…)  Each sign in the collection has a unique story about who
created it, what inspired it, where and when it was made, and how it fits into the development of Las
Vegas and the city's rich history.171
Detta är precis vad som förekommer i spelet Fallout New Vegas. Spelaren hjälper en
konstnär att finna inspiration i gamla skyltar. Så som varje skylt har en historia bakom
sig, om vem som gjort den, vad personen inspirerats av och hur skyltarna visar på
stadens historia och utveckling, får även spelaren en inblick genom uppdraget Classic
Inspiration i hur just denna konstform tar sig uttryck. Närvaron av denna konstform i
spelet innebär också ett slags erkännande för konstformen. Genom deltagandet i
uppdraget kan spelaren få en inblick i hur dåtid kan inspirera nutida konstnärer.
7.5 ... och ”arvsturism”
I Fallout New Vegas finns även en annan form av turism, något som på engelska heter
heritage tourism och som jag i detta sammanhang fritt översätter till arvsturism.
Konceptet  går förståeligt  nog ut på att  besöka turistmål som knyter an till  en på lokal,
nationell eller global nivå eller ur en diasporisk synvinkel.172 Man besöker ställen för att
få knyta an till  sin historia,  få en autentisk upplevelse av den. Genom denna resa i  tid
och rum skapar man en historia om sig själv, vilket kan ses som resans produkt.173 I
Fallout New Vegas finns ett uppdrag med inslag av arvsturism. Uppdraget heter Volare!
(att flyga, refererar till italienaren Domenico Modugnos låt,174 som kallas lika) och ges
åt en av gruppen Boomers.
Boomers är en grupp som gillar vapen och explosioner, den har levt i det valv som har
de flesta och största vapnen i hela spelvärlden. Gruppmedlemmarna emigrerade ner i ett
valv före the Great War och kom ut därifrån för cirka 50 år sedan. De är mycket
intresserade av sin historia och värnar om den väl. På den plats där de numera bor,
Nellis Air Force, har de skapat ett litet museum som berättar om deras folks ursprung.
De har till och med målat en fresk som föreställer följande skeenden i deras folks
historia: då Boomers lämnade sitt valv och började vandra i öknen, då de hittade Nellis
171 The Neon Museum, The Neon Boneyard: http://www.neonmuseum.org/about/the-collection/neon-
boneyard (hämtad 1.6.2014).
172 Journal of Social Archaeology 2001, The globalization of archeology and heritage:
http://jsa.sagepub.com/content/1/1/35.refs (hämtad 01.06.2014), 47.
173 Ibid. 47.
174 Domenico Modugno 1958: Nel blu dipinto di blu (Volare).
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Air Force och bosatte sig där, då de i simulatorer övar sig på att flyga inför
återfinnanandet av sitt B-29 plan och den sista delen av fresken visar framtiden då
Boomers återfått bombplanet och kan flyga över Mojave Wasteland och bomba sådana
som lever oriktigt som vildar (Boomers beskrivs som främlingsfientliga av andra
karaktärer i spelet).
Bild 23: gruppen Boomers fresk som förevisar deras historia, nutid och framtid.
Denna form av historiebruk är ett sätt att skänka sig legitimitet. Nationers berättelser om
sig  själva  på  museer  är  typiska  exempel  på  hur  man förevisar  och  yrkar  på  kedjor  av
händelser och förbindelser för att skänka legitimitet åt till exempel ägor eller
territorium.175 Att presentera gemensamma offer och framsteg binder också dåtiden till
nutiden. Denna form av identitetsarbete sker givetvis både på individuell nivå och på
gruppnivå. Det här innebär att spelmakarna åtminstone noterat, men kanske också vetat,
att detta slag av legitimitetsskapande förekommer och sedan valt att återskapa detta
beteende i spelet. Denna form av historiebruk kunde klassas som existentiellt
historiebruk, där det viktiga ligger i att stärka en tillhörighet, till exempel en känsla av
nationalitet.
Eftersom Boomers håller sin historia kär vill de att spelaren ska hjälpa dem att återfå ett
plan med närapå helig status för dem. Planet, ett B-29 bombplan, ligger på bottnen av
sjön Mead och har legat där sedan år 1948, alltså 129 år innan The Great War bröt ut.
Spelarens uppgift är att fästa flytkuddar under vingarna och på så vis få planet att lyfta
upp till ytan så att Boomers kan återförenas med det.
I verkligheten ligger ett B-29 plan på havsbottnen av Lake Mead (sjön heter lika i spelet
och i verkligheten). Den riktiga världens plan har inte lyfts till ytan utan ligger kvar på
bottnen. Då planet störtade i sjön, den 21 juli 1948 (samma datum används i spelet)
175 Aronsson 2004, 62-63.
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hemligstämplades fallet.176 Planet återupptäcktes först på 90-talet och är sedan 1994
med i USA:s National Register of Historic Places, eftersom det representerar en del av
kalla kriget på just denna plats.177 Planet utvecklades mellan andra världskriget och
Koreakriget och var präktigare än tidigare bombplan med ökad räckvidd för skott, ökad
bombningskapacitet och ökad försvarskapacitet.178 Det kunde också flyga högre och
längre sträckor än tidigare bombplan. Lake Mead Nationapl Park Service uppger att
utöver arbetet med att förvara planet vill de också tillåta folk att idka just heritage
tourism, eller arvsturism till planet.179 Tanken är alltså att besöket inte bara ska vara
beskådandet av ett gammalt plan, utan en insikt om hur föremålet och platsen knyter an
till kalla kriget och hur man därför själv i förlängningen knyter an till det.
I Fallout New Vegas kan man alltså dyka ner till havsbottnen och beskåda detta plan
medan man hjälper till med att få det till ytan. För en amerikan kunde detta vara en
förmånlig form av arvsturism. För gruppen Boomers skulle dykningen vara arvsturism
på hög nivå. Oberoende nationalitet får den som spelar spelet bemöta historien i
uppdraget och får en chans att ändra på den och lyfta upp ett plan som i verkligheten
fortsätter att ligga på havsbottnen.
Man kunde till och med sträcka sig till att se hela spelet som en plats för arvsturism där
man erbjuds att besöka historiskt, politiskt och kulturellt värdefulla platser, monument,
dokument och personer och genom spelet inse historiens förlopp och ens plats i
förhållande till den. Även om delar av dessa inte är ur vår verklighet kan man genom
spelet skönja vad historiekultur är, vad vi minns och vad vi gör av minnena.
Arvsturismen kring de just historiskt, politiskt och kulturellt värdefulla platserna,
monumenten, dokumenten och personerna bidrar till ens historiemedvetande (hur man
uppfattar hur dåtid, nutid och framtid hänger ihop), historiskt medvetande (man har
kunskap  om  dåtid  och  hur  man  själv  är  bunden  till  det)  samt historiemedvetenhet
(förmågan till en personlig uppfattning om ens existentiella plats i historien).180
176 Youtube 2008, Lake Mead NRA: https://www.youtube.com/watch?v=CnAqQyIeaQw (hämtad
1.6.2014).
177 Ibid.
178 Boeing, History: B-29 Superfortress: http://www.boeing.com/boeing/history/boeing/b29.page (hämtad
1.6.2014).
179 Youtube 2008, Lake Mead NRA: https://www.youtube.com/watch?v=CnAqQyIeaQw (hämtad
1.6.2014).
180 Aronsson 2004, 67-68.
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Bild 24: planet B-29 som ligger på bottnen av Lake Mead i spelet Fallout New Vegas. Bild 25: det




Detta kapitel kommer att diskutera historiebruk som förekommer på strukturell nivå.
Det gäller de större antagandena eller påståendena som är inbyggda i strukturen, sådant
som syns mellan raderna och inte i enskilda byggnader, personer eller handlingar.
8.1 Den alternativa historien
Begreppet alternativ historia har flera gånger kommit upp i denna avhandling. Hittills
har enskilda delar av spelens historiebruk granskats, men eftersom begreppet är så
elementärt i Fallout-spelen och deras historiebruk, förtjänar det en egen genomgång.
Inför Fallout 3:an gjordes en trailer för spelet.181 Videon är svartvit och inleds med ett
kök inrett i amerikansk 1950-tals stil (åtminstone sådan 50-tals stil som man idag är van
att se återgiven). Mamman i huset förbereder familjens frukost och i köket svävar en
Handy-Man, en robot som hjälper till i hemmet och som finns i Fallout-spelen. Roboten
är även videons enda markör för framtid. I och med detta etableras föreställningen om
att det rör sig om retro-futurism där dåtid blandas med framtid. En kostymklädd man
med svart, lackat hår i sidobena och stort, vitt leende kommer in i bild och säger ”our
American way of life. Isn’t it grand? Peace, freedom, and bacon and eggs. Seems
perfect, but what if it is not? Friends, your future may not be as secure as you think.
Where will you be when the atomic bombs fall?”. Genom hela videon ler alla karaktärer
som syns i bild, varken atombomshotet eller tanken på ett liv I ett valv verkar bekymra
någon. I sista sekvensen ser man hur de som bor i valven under jorden dansar medan
atombomberna faller på jorden ovanför och bilar flyger i luften. Det märkliga med
videon är kombinationen av totalt lugn och humor samt den makabra möjliga framtiden
som snart kan komma.
Det går att hitta likheter mellan trailern till Fallout 3 och de informerande videorna som
Civil Defense Department i USA gjorde på 1950-talet. En av dessa videor har samma
namn som själva spelserien, Fallout, och behandlar hur man ska göra för att skydda sig
från det radioaktiva nedfallet som kommer efter att en atombomb exploderat.182 I  den
181 Bethesda Game Studios 2008: Fallout 3 trailer,
se även Fallout wiki, Fallout 3 E3 Trailer: http://fallout.wikia.com/wiki/Fallout_3_E3_trailer (hämtad
4.6.2014).
182 Youtube 2011, Fallout 1955 (Full 15 min Cold War Documentary):
https://www.youtube.com/watch?v=saLwgBKJT7o (hämtad 1.6.2014).
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rekommenderas att man helst av allt ska bygga ett utrymme under marken där man kan
leva en längre tid, detta utrymme ska bland annat innehålla rent vatten och en stor
mängd konserver.183 Likheterna mellan denna video och trailern är följande: svartvit
film, svampmoln av en atombomb, en man med svart, välkammat hår och låg sidobena,
varningen  för  vad  som kan  ske  efter  att  en  atombomb sprängts  samt  rekommendation
om att söka sig till ett temporärt hem under jorden. Namnet som videon och spelet har
gemensamt syftar på det radioaktiva nedfallet som följer efter att en atombomb
exploderat.
Trots att denna Fallout-video på flera sätt liknar trailervideon för Fallout 3:an, saknar
den det gladlynta samt det absurda som uppstår då den som varnar för något gör det
med gott mod och en glad melodi i bakgrunden. En sådan video från samma tid med
många likheter till Fallout-spelen och deras trailers är videon Duck and Cover.184 I både
Duck and Cover och trailern får vi höra glada melodier. I Duck and Cover handlar
sången om den modiga sköldpaddan Burt och hur han alltid är redo för fara, han duckar
och tar skydd.185 I spelets trailer hör man först instrumental, glättig musik och mot slutet
av trailern, då scener ur spelet visas, hör man Dear Hearts and Gentle People med Bing
Crosby.186 Både Duck and Cover-videon och Fallout 3:ans trailer berättar om det
överhängande hotet: en atombomb kan explodera just i närheten av dig och det är
viktigt att man vet hur man ska gå till väga. Duck and Cover-videon, som riktar sig till
barn, ger mycket konkreta förklaringar på hur man ska ta skydd vid en explosion. I
Fallout 3:ans trailer får vi först höra om hotet och sedan att det skulle vara klokt att i
förväg ansöka om en plats i de underjordiska valven. Tonen i trailern är inte direkt
riktad till barn, men den är naiv, som i dess sätt att beskriva den amerikanska livsstilen
med ”peace, freedom, and bacon and eggs”.187 Det som ändå allra mest får videorna att
likna varandra är den glada, bekymmerslösa musiken och det lugna berättandet som står
i skarp kontrast till de fruktansvärda varningarna om atombomben som kan komma
vilken dag som helst och när som helst både med och utan förvarning och med
livshotande följder.
183 Ibid.
184 Youtube 2009, Duck and cover (1951) Bert the turt Civil defense film:
https://www.youtube.com/watch?v=IKqXu-5jw60 (hämtad 1.6.2014).
185 Ibid.
186 Bing Crosby 1949: Dear hearts and gentle people.
187 Bethesda Game Studios 2008: Fallout 3 trailer,
se även Fallout wiki, Fallout 3 E3 Trailer: http://fallout.wikia.com/wiki/Fallout_3_E3_trailer (hämtad
4.6.2014).
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Att Fallout eventuellt skulle ha blivit inspirerat av just Duck and Cover syns också i en
bok som man kan hitta eller köpa i Fallout 3:an. Boken heter Duck and Cover och är en
skill book (en bok som utvecklar ens färdighet inom något område). Efter att  man läst
den får man en poäng till i sin skicklighet inom sprängämnen, man blir alltså bättre på
att spränga saker. Att knyta an till en verklig video på detta sätt förstärker intrycket av
att spelet är en alternativ historia till vår värld. Ytterligare ett ställe där begreppet Duck
and Cover finns med är i ritningarna till de skyddsbås som finns utplacerade lite här och
var i städerna i Fallout 3:an. De gjordes som ett billigare och snabbare alternativ till
dem som inte sökte sig till de underjordiska valven. I spelet kallades dessa bås ändå för
Pulowski Preservation shelter av någon anledning.
Bild 26: boken Duck and Cover ökar spelarens karaktärs färdighet inom sprängämnen. Bild 27: skyddsbås
för spelvärldens invånare ifall en atombomb faller. I planeringsskedet hette skyddsbåsen Duck And, vilket
syns i bild 28, men i spelen heter de Pulowski Preservation shelter.
26. 27.   28.
I Fallout 3:an får spelaren dessutom uppleva spelet som en svartvit tv-show i 1950-tals
anda. I uppdraget med det ironiska namnet, Tranquility Lane, skickas spelaren tillbaka
till ett förortskvarter med nätta hus i ring, till tiden innan kriget förstörde världen.
Kvarteret är dock allt annat än lugnt och spelare får i uppdrag att vara en bråkstake, man
tvingas få barn att gråta och till sist att döda invånare (man tvingas till detta för att få sin
far räddad ur den simulerade tv-showen). En av spelmakarna uppger att denna 1950-tals
simulering ska få spelaren att förstå att Fallout, den förstörda spelvärlden, inte är en
återgivning av vår verkliga värld, utan av en värld som bygger på de skrämmande
framtidsvisioner som fanns på 1950-talet om hur det kunde ha gått.188 Detta understöder
188 1UP  2008, Fallout 3 afterthoughts: http://q.1up.com/features/fallout-3-afterthoughts?pager.offset=2
(hämtad 1.6.2014).
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även tanken om att spelen kan ses som en alternativ historia, en tankeställare om vad i
historien som kunde gått annorlunda och vad det skulle ha lett till.
Det är alltså många saker som föranleder tanken om att Fallout-spelen är  en alternativ
historia. Sådant man känner igen är bland annat: kalla kriget kontra The Great War, det
som hände i spelvärlden var ett reellt hot även i verkligheten på 1950-talet, begrepp ur
kalla kriget-tiden har plockats in i spelet (allt från nuclear war och fallout till duck and
cover), geografin är den samma som i verkligheten, flaggor som liknar verklighetens,
estetiken och kulturen i spelet är tagna ur det amerikanska 1950-talet. I avhandlingens
teoridel citerades Renouvier som kallar sitt verk ”a mixture of real facts and imaginery
events”.189 Denna förklaring passar precis in på Fallout-spelen som i hög grad använder
sig av vår historia, men även lagt till mycket nytt, bland annat har de gjort teknik möjlig
som inte än är det. Det viktiga i en alternativ historia är att det är en omskrivning av hur
det kunde ha gått, med stöd av fakta tagna ur verkligheten, ombyggda på ett möjligt sätt
och inte enbart en fantasi med jorden som startpunkt.
Sett ur perspektivet att spelen målar upp en alternativ historia, kan vi konstatera mycket.
Det främsta som kan konstateras är att historia är något som fascinerar och engagerar.
Vidare kan man säga att om alternativa historier är uttryck för vad historiekultur är och
inte är, vem och vilka händelser som kan anses viktiga, så gör spelmakarna det
amerikanska 1950-talet till en viktig tid i ett populärkulturellt sammanhang. Man kan
säga att de lyfter upp denna tid och atombomskrig på agendan i ett populärkulturellt
sammanhang, på ett lägre plan innebär det att den individuella spelaren får omvärdera
de historiska händelserna och kontemplera vad som kan leda till vad. Att endast se
spelen som kommersiella produkter med lösryckt, betydelselöst innehåll är åtminstone
en alltför enkel förklaring och något som denna avhandling visar motbevis på.
Den alternativa historien kan också ses som en satir eller en sarkastisk, hård,
ifrågasättande, minnesrik värld laddad med humor, svart humor, hårda bud - skjut eller
bli skjuten.190 Världen är också moraliskt ifrågasättande: går det ens att vara bara god?
Spelmakarna uppger att de själva i sitt arbete med spelen var tvungna att fundera på om
189 Ferguson 1997, 8-9. Läs mer genomgående utredning om alternativa historier under 2.2
Historiedidaktiska begrepp.
190 Att man velat blanda allvar med humor och på så vis uppnå en mycket mörk humor, där man ”skrattar
bara för att slippa gråta” uppger även spelmakaren Emil Pagliarulo i en intevju för Vagrant Bard 2011,




det till exempel är ondskefullt att döda någon som är ond, vilket resulterade i att spelet
fick en gråzon i moralen, neutral karma.191 Fallout-spelen kan även ses som en generell
beskrivning av mänskligheten, vad vi, eller amerikaner, i vår tid intresserar sig för och
på vilket sätt dessa frågor presenteras. Alla skrifter, om det så berör förgången tid eller
framtid,  säger  något  om  den  samtid  den  är  skriven  i.  Spelen  kunde  också  ses  som  en
bearbetning av det överhängande hotet om atombombskrig och totalförstörelse som var
aktuellt på 1950-talet (vilket syns i American Defense Department-videorna samt
speluppdraget Tranquility Lane som diskuterats i detta kapitel) då det i huvudsak är
generationerna som växte upp under och efter 1950-talet som skapat och spelar spelen.
Eftersom det upprustande kalla kriget inte bröt ut i ett regelrätt krig återstår ju frågan
om hur det kunde ha gått ifall atombomberna hade fällts. Att bygga en alternativ historia
synliggör också den heuristiska funktionen i historiemedvetandet. Den påminner oss om
att man aldrig kan förstå det förflutna endast med hänvisningar till historia, utan att man
alltid tittar på det förgånga från nutiden och förhåller sig till historien i nutid.192 Fallout-
spelen tydliggör detta genom att inte bara titta på historien ur vår tids perspektiv utan
därtill ur ett framtida perspektiv.
Att Fallout-spelen sysslar med historieomskrivning är inget unikt. Så här skriver
historikern Peter Aronsson
Frånvaron av traditionella hotbilder i termer av öst-väst konflikter och trovärdiga och engagerande
utopier i välfärdsstatliga eller liberaldemokratiska traditioner att förhålla sig till, föder ny energi när
det gäller att skriva om historien. Och den skrivs om, av allt fler aktörer, på allt fler arenor, i och
utanför etablerade institutioner.193
Datorspelsbranschen är en av de nyare arenorna där historien skrivs om. Spelmakarna
till Fallout-spelen har gjort det och i och med det även gjort Fallout 3 och Fallout New
Vegas väldigt populära. Spelens historiebruk beskriver inte naturalistiskt hur det
förflutna verkligen utspelat sig utan främjar föreställningen om att vi finns i tidens
ström och att det har en eller annan konsekvens.194
8.2 Spelaren möter en mängd fenomen
191 Ibid.
192 Karlsson & Zander 2009, 50-51.
193 Aronsson 2004, 20.
194 Ibid. 74-75.
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Det är omöjligt att undgå att spelen har en darwinistisk och en socialdarwinistisk
karaktär, regeln om att den starkaste personen eller gruppen överlever och styr
utvecklingen gäller genom alla spel. Spelklimatet är hårt och alla för egentligen krig
mot alla då förhållandena är så hårda och fattiga. Det finns däremot en mängd
grupperingar som försöker få ordning i världen igen. Bland dessa finns bland annat på
följande sätt styrda grupperingar: demokratier med genom val utsedd makt (som i The
Republic of Dave, Fallout 3), diktaturer eller polisstater (som Mr.House i Fallout New
Vegas), aristokratier (Tenpennytower, Fallout 3) och teokratier (som Bright
Brotherhood, Fallout New Vegas). Spelaren får också känna av hur det är att ansöka om
asyl och få flyktingstatus (i The Republic of Dave i Fallout 3). Det finns även grupper
som är ”renrasiga” och främlingsfientliga och inte vill ta in nya invånare (som Boomers
i  Fallout  New  Vegas).  Även  klass  spelar  en  roll  i  spelen,  ofta  är  det  ghoulsen,
människor som fått för mycket strålning, som anses vara av lägsta rang, och de med
pengar av högsta. Politik, världsåskådning och moraliska synsätt har alltså en bred och
väl återgiven representation i spelen.
Vad gäller levnadsförhållandena lever karaktärerna i spelet i både rurala och urbana
förhållanden. Spelaren stöter på både lokala agrikulturer och nomadliv. Fallout-spelen
tar även upp problemet med resurser. Spelen tydliggör hur bland annat vatten är en dyr,
begränsad och därtill sinande vara. Huvuduppdragen i bägge spelen anknyter till vatten.
Det har redan konstaterats att spelen uppmuntrar spelaren att få kunskap på ett klassiskt
sätt, genom att läsa. Då man läst en skill bok ökar ens färdighet inom något område,
man blir alltså lockad att läsa. Ens skicklighet utvecklas också av att man gör något
tillräckligt mycket. Det finns även spel, bland annat i serien The Elder Scrolls,195 där
man kan köpa till sig färdighet.
Ett fenomen som återkommer i både Fallout 3 och Fallout New Vegas och förtjänar en
närmare titt är religionen.
8.3 Religion, ett oundvikligt inslag
195 Bethesda Softworks 1994-2014: The Elder Scrolls.
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I Fallout 3:an är kristendomen en framträdande religion i spelet. Det första och det sista
spelaren får höra om är Gud, ”I am Alpha and Omega, the beginning and the end I will
give unto him that is athirst of the fountain of life freely”, taget ur Uppenbarelseboken.
Det här kan dels ses som ett placerande av kristendomen i spelet och dels är det en del
av spelets huvuduppgift Project Purity: att rädda den sista vattenrengöringensbehållaren
i spelvärlden. De facto krävs det att man känner till det nyligen nämnda bibelcitatet och
därtill dess placering i Bibeln, Revelation 21:6 (på svenska Uppenbarelseboken 1:8), för
att kunna slutföra uppdraget på ett lyckat sätt. 216 är den avgörande koden som
återkommer genom spelets gång och den kod man till sist ska förstå att trycka in i en
manick för att rädda vattenbehållaren. Bibelcitatet avslutar hela spelet för efter att man
tryckt in koden dör ens karaktär utan att man själv kan hindra det. Man offrar sig själv
för att kunna rädda alla andra, likt bibelkaraktären Jesus.
I Fallout New Vegas får anhängarna av Jesu Krist Kyrka av Sista Dagars Heliga, eller
mormonerna som också kallas, uppmärksamhet. Den främsta markören för deras
närvaro är The Old Mormon fort som ligger beläget i Freeside, området som omger The
Strip. Fortet, som restes av Las Vegas nybyggare, mormonerna, i medlet av 1800-talet
står kvar än idag och har påverkat utformingen av Las Vegas, likväl som spelets New
Vegas196. Att spelmakarna tagit med mormonerna och deras fort kan också bero på att
de vill återskapa Las Vegas så som människor förväntar sig det, med sådana referenser
som spelarna kan tänkas ha själva. Det kan dock också ses som ett ställningstagande:
religion överlever krig och tid.
I spelet kan man träffa karaktären Elder Bert Gunnarsson.  Gunnarsson är en uttalad
mormonpräst från Utah. Han har kommit hit för att han följde med sin vän Nephi som
under resan föll av den goda vägen och blev del av ett kriminellt gäng. Dessa två namn
kan ses som mormonmarkeringar. Att karaktären Bert Gunnarsson kallas för Elder
Gunnarsson är ett tecken på att han antingen är en missionär eller en viss ranks präst
eller en ledare av högre rang197. Namnet Nephi förekommer i mormonernas bok. Nephi
är son till profeten Lehi och har skrivit de två första böckerna i Mormons bok198.  I  en
196 Land & Land 1994, 17-21.





tilläggsdel till Fallout New Vegas, Honest Hearts199, får spelaren bekanta sig med en
modern tappning av liknelsen om den förlorade sonen. Mormonmissionären Joshua
Graham byter gruppering under en missionsresa och börjar kriga. Han misslyckas i ett
slag och blir straffad av ledaren. Graham ångrar sig och återvänder till mormonerna och
ber om syndernas förlåtelse. Även om många detaljer av den ursprungliga historien är
utbytta lever kärnan i berättelsen vidare i Fallout New Vegas.
Angående hur mormonerna behandlas i spelet finns det ett intressant ställningstagande
skrivet av en mormon på spelbloggportalen Kotaku på webben. Mormonen Skip
Cameron inleder med att säga sig vara överraskad över att spelmakarna inte tagit den
klassiska och enkla vägen och gjort narr av mormonerna, vilket han alltsomoftast
upplevt i populärkulturen hittills (som exempel nämns science fiction-romanen Starship
Troopers, musikalen The Book of Mormon Broadway och tv-kanalen HBO:s tv-serie
Big Love).200 Cameron upplever bland annat att det faktum att man satt en synbarligen
godhjärtad och kämpande grupp i ett mormonfort är ett förslag till en framtida försoning
med mormonerna, vilket är en intressant tolkning. Angående karaktärerna Joshua
Graham, Elder Bert Gunnarsson samt Driver Nephi skriver Cameron att spelmakarna på
ett förtjänstfullt sätt presenterar konceptet och förloppet över ånger, förlåtelse samt
bättring och därtill lyckats ringa in några av mormonernas viktigaste stöttepelare, att
uppoffra  sig  själv  och  ha  tålamod med andra  samt  hopp om att  de  frälsta  i  sin  tur  för
vidare de nya gåvorna. Cameron skriver även att han som en datorspelsspelande
mormon uppskattar att spelmakarna uppenbarligen lagt ner tid på att undersöka
mormonernas historia, kultur och andlighet, istället för att bara föra vidare de fördomar
man oftast ser.
Man kan å ena sidan se behandlingen av mormonerna som att spelmakarna gett
mormonerna en rejäl chans att visa sina goda sidor. Cameron tolkade mormonernas
närvaro och behandlingen av dem som ett förslag till framtida försoning. Å andra sidan
kan man även se fenomenet som att Fallout noterat den klassiska behandlingen
(drivandet med mormonerna och ett ställningstagande emot dem) men på sitt klassiska
199 Denna del ingår inte automatiskt i spelet Fallout New Vegas utan måste köpas som tilläggsdel. Jag
nämner ändå detta exempel i min avhandling för att tilläggsdelen blir en del av spelet Fallout New Vegas,
inte ett skilt spel, då den köpts och därtill fungerar som ett intressant fall att granska.




sätt velat ställa saker på sin ända, provocera och väcka nya tankar och diskussioner i
kategorin ”men tänk om ... ?”. Man kan också tolka mormonernas närvaro som att man
driver med dem: ifall deras förutsägelser hade varit riktiga, hade Jesus återvänt efter en
tid med upprepade katastrofer,201 och världen hade inte fortgått som den gjorde och
sakta utvecklats till den värld som visas i Fallout-spelen.
I Fallout 3:an finns sex stycken religiösa grupperingar, i Fallout New Vegas fyra
stycken, en klar minskning.202 Kan det vara så att man velat dra ner på det religiösa? Är
det för ointressant eller kan det bli för känsliga frågor för publiken? Eller behövde
spelmakarna minska på innehållet i spelet för att göra spelet mer hanterbart och tekniskt
mer fungerande (en alltförstor spelvärld gör uppladdningarna långsamma och ökar
risken för att spelet ska krascha). Det vi åtminstone kan säga är att alla berättelser, om
de så beskriver något ur då-, nu- eller framtid, säger något om den tid de är skrivna i.
Att religion förekommer i spelet, både verkliga religioner och påhittade sådana, tyder på
att spelmakarna anser att religion är en betydande del av vår historiekultur, att den
spelar en roll i samhället och att det är något som kommer att överleva ett apokalyptiskt
atombombskrig. Spelmakarna tar inte ställning till någon viss religion utan karikerar för
det mesta anhängarna, och låter spelaren i sista hand ta ställning till grupperna: hjälpa
eller stjälpa. Den som spelar måste längs med hela spelets gång fundera på vem han
eller hon vill hjälpa, det gäller även religiösa grupperingar. Detta går hand i hand med
det Schulzke konstaterat, att de interaktiva Fallout-spelen utgör unika och goda
testarenor för våra moraliska värderingar.203 Vi får, må så vara medvetet eller
omedvetet, öva oss på att ta ställning till knepiga frågor, inte bara moraliska (som
eutanasi och slaveri) utan även religiösa frågor.
8.4 Tidsenlig presentation av genus
Då man granskar historiebruk går det inte att förbise genus. Innan jag gör en mycket
kort granskning av historiebruket sett ur ett genusperspektiv, är det värt att först titta på
de yttre omständigheterna, eller kontexten, för genus och datorspel.
201 Mormons bok.
202 I det första Fallout-spelet fanns tre religiösa grupper representerade, likaså i seriens spel nummer två.
Den religion som är representerad i seriens alla spel är kristendomen, vilket eventuellt kan bero på att
kristendomen är den största religionen i USA.
203 Schulzke 2009, Moral Decision Making in Fallout: http://gamestudies.org/0902/articles/schulzke
(hämtad 30.05.2014). Läs mer genomgående utredning om Schulzkes artikel under 2.1 Datorspel,
terminologi.
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Även om datorspel till en början främst var männens domän, är andelen spelande
kvinnor och män idag tämligen jämn. Enligt amerikansk statiskt från år 2014 spelar 59
procent av USA:s befolkning datorspel, av dessa utgör andelen kvinnliga spelare 48
procent och manliga 52 procent, en mycket jämnt uppdelad representation alltså.204
Därtill utgör andelen kvinnor 18 år fyllda eller äldre 36 procent av datorspelarna medan
pojkar 17 år fyllda eller yngre endast utgör 17 procent.205 Den gamla föreställningen om
att den typiska datorspelaren är en asocial tonårig pojke stämmer alltså inte.
Medelåldern för de som spelar datorspel år 2014 är 31 år.206 Att spelmarknaden ständigt
förändras, både vad gäller innehåll och plattform, syns också i statistiken över hur
spelares genus och ålder föråldras.
Dagens datorspelare är alltså både män och kvinnor. I Fallout-spelen kan den som spelar
välja ifall hans eller hennes karaktär ska vara en kvinna eller en man. De mest påtagliga
och direkta skillnaderna är utseende och kläder. I det stora hela kan spelen genomföras
med lika stor insats oberoende av kön. Genus är alltså inte avgörande för utfallet, men
längs med spelandet kommer man ganska snabbt att upptäcka skillnader, av både större
och mindre omfång.
En mycket tydlig könsåtskiljning förekommer i Fallout New Vegas. I grupperingen
Caesars Legion spelar det stor roll om man är man eller kvinna. Visserligen är alla män
och kvinnor i denna grupp underordnade Caesar, men kvinnorna är speciellt lågt
rankade, i spelet beskrivs de som sub-human. De manliga medlemmarna i grupperingen
ger nedlåtande kommentarer om kvinnor, närapå kvinnohatande kommentarer. Kvinnor
i denna grupp finns endast till som vårdare, barnmorskor och uppfödare, deras syfte är
att stöda legionens expansion. Har man valt en kvinnlig karaktär åt sig i spelet kommer
man inte, oberoende av status eller styrka, att få slåss i deras arena p.g.a. Caesars
uppfattning om könsroller.
I detta historiebruk är det männen som står i centrum. Makten innehas av Caesar, andra
i rang är männen och lägst står kvinnorna. Det här är inte en grupp som man upplever
via kvinnorna, det är männen man är i kontakt med. Detta historiebruk är på intet vis
genusneutralt, men det är tidskorrekt. Fallout-spelmakarna har valt att återge
204 Entertainment Software Association 2014, Essential facts about the computer and video game




könspolitiken  i  denna  tid  som  den  var  istället  för  att  passa  in  den  i  vår  tids
jämställdhetspolicy. Spelmakarna ger spelaren möjligheter att reagera, till exempel att
bli arg, istället för att skapa vad vi i vår tid anser som rättvisa förhållanden i denna
romerska gruppering.
Trailern för spelet Fallout 3 har redan diskuterats tidigare i detta kapitel. Då berättaren i
trailern föreslår de underjordiska valven för familjens överlevnad får de höra
könsstereotypa motiveringar. Pappan får höra “Bob, act now and your family can wait
out the horrors of nuclear devastation”. Mamman motiveras med ”Doris, the vault will
have all the amenities of your modern day home, and it’s attractive”. Till dottern säger
berättaren “Sally, in the vault you might meet that special someone just as you would on
the surface, and in a few short years you and your fellow vault-dwellers will repopulate
our great country”. Sonen får till sist höra “Billy, you’ll have lots of swell kids to play
with”. Fadern kan alltså rädda familjen, mamman får bra hemelektronik, dottern kan
hitta en man åt sig och föra människosläktet vidare medan sonen i huset kan leka med
barn. Även här återges tidsenligt korrekta könsrollsuppfattningar. Spelmakarna har åter
valt att imitera tiden i fråga istället för att anpassa den till vår. Att den som spelar kan
välja kön på sin karaktär och oberoende av val genomföra spelet i det stora hela utan att
könet avgör utfallet, kan åter ses som ett modernt inslag, då både kvinnor och män
spelar datorspel i vår kultur idag. Att varje berättelse säger något om tiden där skriven
syns även här.
8.5 Internt historiebruk och intern kommunikation
Det är inte bara USA:s och den övriga världens historia som upprepas i spelen.
Hänvisningar till tidigare spel i Fallout-serien förekommer regelbundet. Spelaren kan
bland annat få återse karaktärer som den stött på i tidigare Fallout-spel, som i fallet med
trädet Harold i Oasis i Fallout 3.  Harold har figurerat i tidigare Fallout-spel, då endast
med en liten planta i pannan. Föremål går också igen, bland annat kan man hitta boken
The Wasteland Survival Guide i Fallout New Vegas, ett verk som spelaren själv är med
och skapar i Fallout 3:an genom att fungera som en slags försökskanin åt författaren.
Detta  är  något  som  på  engelska  kallas  för easter eggs, små överraskningar som får
spelaren att minnas något som den tidigare stött på. Minnesmärket Anchorage
Memorial, som granskades i 5.3 Resandet av monument och statyer, kan även anses
vara internt historiebruk och intern kommunikation. Monumentet restes till minnet av
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dem som stupade i slaget vid Anchorage, ett slag som föregick spelvärldens The Great
War, och är således en referens till spelvärldens egen historia.
De historiska referenserna är alltså inte bara till verkligheten, spelet bygger upp en egen
historiekultur och egna minnen. På sätt och vis kan även detta ses som ett meta-
historiebruk, ett spel som leker med historia och frekvent syftar till bitar ur den, skapar
också sin egen historia och börjar på samma vis syfta till bitar ur den.
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Sammanfattning
Denna avhandling har haft som syfte att granska historiebruket och historiekulturen i
datorspelen Fallout 3 och Fallout New Vegas. Av de olika historiebrukskategorierna har
följande påträffats i granskningen: icke-bruk av historia, som i fallet med cold war space
race, moraliskt historiebruk, som att ta ställning till slaveriet eller lära sig en läxa om
falsk marknadsföring, och kommersiellt historiebruk, som att Fallout New Vegas för
vidare det verkliga kommersiella historiebruket i Las Vegas. Hela spelserien kan även
ses som kommersiellt historiebruk där man använder historia för att tjäna pengar. Man
kan även stöta på existentiellt historiebruk, till exempel i fallet med gruppen Boomers.
Den arvsturism som finns i anslutning till uppdraget med Boomers, uppmärksammar en
historiskt,  politiskt  och  kulturellt  värdefull  plats.  Hela  spelet  kunde  även  ses  som  en
plats för arvsturism där man erbjuds att besöka och se historiskt, politiskt och kulturellt
värdefulla platser, monument, dokument och personer. Dessa bidrar till ens
historiemedvetande (hur man uppfattar hur dåtid, nutid och framtid hänger ihop),
historiskt medvetande (man har kunskap om dåtid och hur man själv är bunden till den)
samt historiemedvetenhet (förmågan till en personlig uppfattning om ens existentiella
plats i historien).207
Granskningen av den återskapade historiekulturen visar att flera etablerade koncept
lever vidare i spelvärlden, som till exempel musei- och statykulturen. Spelen
exemplifierar och förtydligar även minneskultur och omvänd minneskultur i sitt
speglande av verkligheten. I fallen med meta-historiebruk kan man se hur historiekultur
uppfattas, åtminstone hur spelmakarna uppfattar den. I den alternativa historien tar
spelmakarna ställning till vad som är viktigt samt vem som är viktig, det är framförallt
1950-talet som står i fokus. I spelmakarnas val av vad som får överleva in i framtiden
kan vi även skönja vad vi i denna tid värdesätter och tar för givet, religion är en av de
fenomen  som  föreslås  fortsätta  långt  fram  i  tiden.  Spelen  kan  också  ses  som  en
karnevalisk lek, som i fallet med Tesla, men en lek även för den som spelar.
I sitt skapande av en alternativ värld skapar spelet även en egen historiekultur, en egen
historia och egna minnen som det refererar till och på så vis också förevisar hur vi i
verkligheten behandlar historia och minnen. Granskningen har också gett exempel på
hur historieanvändningen i spelen kan vara av meningsbärande karaktär som kan
207 Aronsson 2004, 67-68.
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förstärka tidigare kunskaper samt göra historien mer subjektiv, till exempel i fallet med
kommentaren om National Atomic Testing Museum. Avhandlingen har också berört
narration och hur spelen tack vare sin interaktiva karaktär kan hjälpa upp den och
därmed bidra till historiemedvetande. Att datorspel kan vara en god testarena för
spelarens moral har föreslagits av forskaren Schulzke208 och i denna avhandling har
även det påståendet behandlats och förstärkts.
Spelens historiebruk beskriver inte direkt naturalistiskt hur det förflutna utspelat sig (i
och med den alternativa historien) men främjar föreställningen om att vi finns i tidens
ström och att det har en eller annan konsekvens. I ljuset av denna granskning kan man
säga att uppfattningen om att mänskor, främst unga, inte längre är intresserade av
historia går stick i stäv med antalet sålda Fallout-spel och antalet anhängare som finns
på diverse webbforum och diskuterar spelens innehåll. Vare sig de som spelar vet eller
inte vet att delar av deras historiemedvetande befästs eller utökas, är fallet så.
Kort sagt kan man konstatera att historiebruk förekommer i spelen och att spelen
speglar historiekulturer samt hur historiekulturer uppfattas, uppstår eller konstrueras.
Spelen befäster inte bara gammal historiekultur, de skapar även en ny. Vidare kan
konstateras att spelen kan förstärka historiemedvetenhet och därtill att de historiska
berättelser som förekommer etableras dels hos spelarna och dels i nutidens
historiekultur i ett populärkulturellt sammanhang. I sitt val av alternativ historia
aktualiserar spelen 1950-talet och dess konflikter.
Fallout-spelen kan ses som en sandlåda för vuxna som är ivriga att leka, en sandlåda där
personer, ting och händelser ur vårt suddiga historiemedvetande placeras, kombineras,
ställs på ända och drivs med. Ställvis verkar spelmakarna försöka provocera och väcka
nya tankar. Även om många av spelmakarna erkänner att de gjort research för att uppnå
något verklighetstroget209 så kan en del konstruktioner i spelet i högre grad bygga på
våra föreställningar om 1950-talet än av hur det verkligen var, precis som också historia
är en vetenskap där man i efterhand kommer överens om vad som skedde i historien,
och inte exakt vet det likt en matematisk formel. Spelen kan också ses som en tolkning
208 Schulzke 2009, Moral Decision Making in Fallout: http://gamestudies.org/0902/articles/schulzke
(hämtad 30.05.2014).
209 Se bland annat Formspring 2011:
http://web.archive.org/web/20130627153644/http://www.formspring.me/JESawyer/q/1983607988866503
79  (hämtad 1.6.2013) samt Fallout New Vegas Collector’s Edition: Making of  Fallout.
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av vår samtid, och av vår samtids syn på dåtid och framtid, eller som en hyllning till
1950-talet och en mani över detaljer.
Förstås kan spelen också bara ses som datorspel, men det är en alltför enkel
sammanfattning. Redan i avhandlingens teorikapitel nämndes att
underhållningsbranschen tillför nya kanaler att studera historieförmedling inom och att
en kommunikationskedja inom en sådan kanal kan ses som en egen historiekultur.
Historien i datorspelen kan alltså ses som kulturprodukter eller artefakter.
Spelmakarna verkar inte bara varit ute efter att göra ett nöjesspel för pengarnas skull.
De har i hög grad gjort sin research och konstruerat och byggt om en retro-futuristisk
minivärld där gränsen mellan sannolikt och osannolikt inte alltid är tydlig. Spelmakarna
svarar ofta på webben på spelarnas frågor om hur de resonerat då de konstruerat något.
Spelmakarnas research och anspelningar på än det ena och än det andra i historia, film,
religion, webbfenomen, etc., tyder på kunskap, en vilja att göra något ordentligt och en
vilja att uppnå reaktioner och väcka tankeställare.
Om man kontrasterar denna avhandlings forskningsresultat mot aktuell forskning på
området, ser man att resultaten stöder varandra. Fallout-spelens sätt att skapa
historiekultur har varit en central frågeställning, men spelens sätt att spegla kultur i
vidare bemärkelse har också kontemplerats. Inom datorspelsforskning har kultur
studerats och något som framhålls är att kultur i datorspel inte bara speglar eller
återskapar vår kultur utan i vissa fall till och med bidrar till att förändra kulturen.210
Spelare kan själv koda tillägg till spelen, så kallade mods (modifikationer), vilket
innebär att spelaren blir en aktiv deltagare i skapandet av spelen och därmed också av
spelkulturen.211 Man  kan  till  exempel  ändra  på  hur  något  i  spelet  ska  spelas  eller  hur
arkitekturen eller kläderna ser ut. I denna avhandling har dessa mods inte tagits med
eftersom de är spelarproducerade produkter och eftersom det finns så många av dem att
ett urval skulle vara svårt att göra. De är ändå nämnvärda på så vis att de visar hur
Fallout-spelen också ingår i ett interaktivt kulturskapande. Spelaren interagerar inte bara
med spelen och historien i dem genom att spela dem, de kan också själva förändra på
spelen.  Om man ser spelen som en kulturell representation, modsen medräknat, kunde
210 Salen & Zimmerman 2004, 507.
211 Ibid. 507.
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en  antropolog  studera  spelen  som  en  kulturell  text  och  se  hur  Fallout-spelen  och
spelarna inte bara reflekterar eller reproducerar kultur, utan också förändrar den.212
Spel är alltså inte låsta världar, avkapade från verkligheten. Spel har till och med kallats
för ”open culture systems” där trender, idéer, värderingar och dylikt rör sig mellan
spelen och samhället.213 Man kunde till och med hävda att datorspel inte enbart är
artificiella, konstruerade produkter, utan egna kulturella helheter som är synkroniserade
med den omgivning de uppstår i.214 Detta gäller speciellt för spel som inte spelas på en
apparat utan i verkligheten, som till exempel levande rollspel. Teorin om spel som
öppna kulturella systemet stöder de resonemang som förts i denna avhandling. Fallout-
spelens innehåll är inte slumpartade och betydelselösa, de har uppstått i en viss
omgivning, under en tid då vissa trender råder. Av denna anledning är det intressant att
granska spelen, dess historiebruk och historiekultur, de kan säga lika mycket om vad
som sker utanför spelen som vad som sker inne i dem. Enligt denna avhandlings
granskning tycks mycket ur historien fascinera just nu. Spelen speglar också ett mycket
hårt samhällsklimat och visar inte endast upp en förgången tids oro, den i koppling till
kalla kriget på 50-talet, utan även oro som finns idag, bland annat över våra
miljöproblem och annalkande sinande resurser.
Spel har en egen retorik.215 I spelens design, strukturer, regler kan man finna
ideologiska mönster.216 Spel kan fungera som sociala kontexter där spelaren kan lära sig
kultur.217 Spelen blir en plats där samhällets kultur och ideologi förkroppsligas och lärs
ut. I denna avhandling har konstaterats att Fallout-spelen lär ut ett darwinistisk och
socialdarwinistisk världsbild. Klass spelar en roll, precis som i verkligheten, ghoulsen
(mänskor som fått för mycket strålning) är av lägsta kastet och de med pengar av
högsta. Poängsättningen av spelarens moral kan också ses som en kulturfostran. Bland
annat uppmuntras spelaren att hjälpa till att bevara en Stradivarius, vilket inbjuder till en
kulturellt laddad akt och därmed också fostrar spelaren kulturellt. Fallout-spelen är inte
genusneutrala och befäster både förgångna genusstereotypier och moderna sådana, dock








Fallout-spel, kan vara en plats där samhällets kultur och ideologi förkroppsligas och lärs
ut.218
Även om spelens pedagogiska aspekt ej undersökts inom ramen för denna avhandling,
har området tangerats flera gånger. Efter en granskning av historiebruk och
historiekultur kan det också vara intressant att fråga sig hur väl allt detta kan gå hem hos
en spelare. Den forskning av pedagogiskt slag som gjorts på området har visat att
datorspel är goda alternativa källor till inlärning.219 Datorspel har visat sig ge lärdomar
som spelaren minns längre och spelen har visat sig ha större potential att plantera
kunskap, men de kan ändå inte anses vara en bättre form av inlärning än någon
annan.220 Något som dessa forskningar med pedagogisk inriktning betonat är att
efterarbete är av mycket stor vikt.221 Inte  bara  för  själva  inlärningens  skull,  som
repetition, utan för att missförstånd lätt kan uppstå.222 Detta är något som i allra högsta
grad gäller för Fallout-spelen. Eftersom dessa spel rör sig mellan verklighet och fiktion
och gränsen däremellan inte alltid är tydlig, kan diskussion med handledning av en
kunnig anses vara nödvändig om spelen ska fungera som rent undervisande. Ser vi till
spelen som enbart underhållande kan man dock säga att inlärning är möjlig, men att
inlärning av korrekt historia inte är garanterad.
Å andra sidan har kommersiella, pedagogiska spel, eller så kallade edutainment-spel
(sammanslagning av orden education och entertainment), sällan inlärning som ett direkt
mål, utan snarare som ett indirekt sådant.223 Styrkan hos dessa spel ligger i att de väcker
intresse och engagemang.224 Detta är något som kan anses gälla för Fallout-spelen.
Spelmakarna har inte avsett spelen som pedagogiska, eller att vara av slaget
edutainment, men de mångfaldiga hänvisningarna till verklig historia gör det möjligt för
spelaren att bli intresserad och engagerad.
Även om forskning i ludologi är en ung disciplin, finns det inga orsaker att tveka att
forska i detta ämne. Mycket har redan gjorts som man kan ta stöd av och de vita fläckar
som återstår på kartan är, åtminstone för en som spelar själv, ett nöje att fylla. Det finns
utrymme för mera inhemsk forskning och mer forskning om inhemska spel. Den
218 Ibid. 516.







genomsnittliga spelaren är en vuxen,225 och av spelens mottagande och diverse
webbdiskussioner att döma,226 är spelandet inte bara en aktivitet där man stänger av
tankarna och skjuter för avkopplingens skull, utan spelen väcker en mängd tankar och
många deltar i diskussionerna kring spelen. Spelen spelar en roll i vårt
historiemedvetande, i vår populärkultur och i många hem.
Ett ämne som denna avhandling inte kunnat dyka djupare i är religion. Man kunde väl
titta närmare på vilka religioner som får synas i spelen, vilka som betonas och vilka som
uppmuntras. En sådan undersökning kunde ha en historiedidaktisk vinkling. En studie i
hur folklore används eller produceras i dessa eller andra datorspel kunde även vara
möjlig, likaså skulle forskning med etnografisk vinkling ge intressanta resultat.
Forskning inom andra områden kunde titta närmare på hur genusnormer rekonstrueras i
spelen, ifall krig eller våld glorifieras och hur droger framställs.
Eftersom Fallout-spelen blivit så populära, tycks det vara så att både spelmakarna och
konsumenterna är överens om att verkligheten överträffar dikten. Dessa spel med inslag
av historia, går åt. Om denna retronostalgi håller i sig och spelmakarna till Fallout-
spelen fortsätter med serien blir det intressant att se vilken historia de i framtiden lyfter
upp och hur den presenteras. Kalla kriget och 1950-talet har en renässans i spelen nu,
men  vad  kommer  att  stå  i  centrum  i  till  exempel  Fallout  13  om  30  år?   Kanske  det
rentav är vårt 2010-tal som får en minnesrik, alternativ och postapokalyptisk historia.
225 Den genomsnittliga spelaren är 31 år. Läs mer genomgående utredning om statistik över spelare under
8.3 Tidsenlig presentation av genus.
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